MANUAL

!!!i!
RARe

nnnnnnnnnnnnnn

'M mﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬁﬂ
| el

:z.z::e'ﬁ—f ==
/

Fix H ] 4

\

10

M

/
/

5

H
1
KNFIETER) K PLAYBACIC @ @

A ] -

ESPANOL
Creator 1024 PRO

Codigo de pedido: 50731

Highlite Infernational B.V. - Vestastraat 2 — 6468 EX — Kerkrade — Paises Bajos



Creator 1024 PRO

Indice
To VST GENEIAL ...ttt et ettt et e e bt e e te e te e be e be e st e e teeesseebeaessaesseessaessaessesasesaseessesssesnsessseeans 3
[ R @0 | (o o3 =Y 1 1 1T 1TSS 3
2. INSEAIACION ...ttt a et s bt s s b s s s s s s st e s b e b et ese s bbbt et e st bbb et esnse s s s esenens 4
2.1 DESEMDAIGIE ..ttt ettt et et et et e be e bt e be e be e seesbeasseassaesse e se e sa e bsesba e saasseasae st easaeesaeeraeensanntesnsennes 4
2.1 INSTTUCCIONES AE SEQUIAAMA ....iuvieiieiieieeieeeete ettt ettt et et e e e be e be e beessa e baesaasaesssesssaassesssessseassesssasssesssennes 4
S FUNCIONAMUENTO.. ...ttt ettt ettt e bt s a et e b e e st e st ent et e eaeententessesatensensesseentensansesseensensan 8
3T PONEIFTONTAL ettt ettt ettt et s bt s ae et et e s ae e st e s te s e saeentensesesaeentansesseentensansesseensansans 8
3.2 GlOSQIMIOS «veittieettie ettt ettt et e et e ettt e et e e e teeetae e bee e bbaeessaeessaasasaeeabaseasseesssaassaesassesnseesasseasssesssasensesenssesnssesnssesnnses 11
L SN Te [ Lo L3 oY o OO 12
Y. VXS o] gle leifel g We [= T 100 T=T £y 12
4.2 Asignar dispositivos moviles de ilUMINACION ........oeeoviceeeeeeeeeeeeeeeee et ettt 12
4.3 VisudlizaCiON de 1OS ASIGNQCIONES .....cveeueeeeeiecteeeeeeeete ettt ettt e e ettt eeteete e etesseerseseseeseeasensesesseensensanns 13
4.4 Cambiar la direccidn DMX de un dispositivo de iIUMINACION ......cc.oovievieeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 13
4.5 ElIminar un diSPOSITiVO QSIGNAAO ...iciiiiieiieiiete ettt ettt eteeteeteeteeveebeebeeseesbeesseesseesseasseesesssesseasennsenns 13
4.6 FUNCIONES AE QISIGNOCION c..viiivitecteeeeteete ettt ettt ettt e e teete et et e eseeaseasesesseersensenseersensenseeseeasensansesssensensenns 14
5 Controlar dimers y dispositivos de iIUMINACION ...............coooiiimiiiiiceeeeeeeeeeeeeeee et 15
5.1 Seleccionar dispositivos de iluminacién y dimers pard sU CONol........oviiveieeiiceieecececeeeee e 15
5.2 Cambiar los atributos de 10s diSpositivos SEIECCIONAUOS......cccuieeiieciieiieieeie ettt ettt eteeaeesreesseeseens 15
5.3 AQIUDTCION.....iteeietietieteieieete ettt ettt et et e s e eeete st e s eseete et e b assessete st assassessebessassessebessassessess et asbassessebeabensesseseetensensessens 16
5.4 Revisar los dispositivos de iluminacion seleccionados de UNO €N UNO......ooeeveeveeeeeeeeeeeeceeeveeeeeeeee, 16
5.5 FUNCION AlIGN (QlINEACION) ..ttt ettt ettt ettt ettt et s ve s essese et e bansessessebesessesseressensessens 17
5.6 MOAO FAN (QDONICO) cutiiiiieiieeeceee ettt ettt e te et e te et e eate e st e esbeesseesteesseessaanseansesnsesssesnseensannsanns 17
WG] oleile]aT1=T e 1V e Vo] Lo [T 18
L3 1 (=3 (o T RPN 19
6.1 Paleta compartida y paleta iNAIVIAUQL........cc.vioeeiieeieee ettt e e et eae s eaeeeeneeeenees 19
6.2 Qué atributos se alMacenan €N 1AS PAIETAS .....ooviviiieiceeeee ettt eve e e enes 19
6.3 AIMACENQAN UNQ PAIETA ettt ettt e e e eeettee e eetaeeeestseeeseareeesesseeeeesseeesensseeesnsseeesensres 19
6.4 Acceder a Un VAIOr de UNQ PAIETA ....iiiieieciece ettt ettt st e et e e te et e sste e sae s raesstesntaessasnsennns 20
XN = aalaleTau] ale T eTe 1S} fo ISP 20
T FOIMIQS ...ttt ettt ettt e ett e et e ettt e e bt e e eabeeebeeebeeeesseeessseeasaeesse e sseesseeesseesasseensaeesseeesseeeasaeensseensseensseeenseeenseean 21
7.1 SEIECCIONAN UNG FOMMO...iiiiiiiieettetetee sttt sttt sttt et s at et et e s bt s et et e be s bt satentenbesbeentensenbesneenseneas 21
7.2 PArAMEITOS A FOIMNQ ettt ettt s et e st b ese s et e s ebassesesesesessesansssasesasansas 22
7.3 BT UNQ fO MG ettt et ettt e et e et e et e et e etbeeatesabesabesasesssaesbasssesssaessesssesasesnseessesasennns 22
7.4 ElIMINGI UNG FOMMNIQ woiiieeceee ettt ettt et e et e et e e tbeeateeateeatesateeasaeabeessesssesssasssesasesaseessesasennns 22
7.5 FOrMAS CON O SIN TEFEIENCIA ....eiieiieeece et ettt et et e et e e e et e e teeeabeeabeeaaeeaeesaneeasesaseanns 23
7.6 PArAmMetros Ade rERrOTUCTION .....c.ecoveeeieeeceeeeeee ettt ettt ettt eeae ettt eeaeete e e eteeseeseersenseeteeseenseaseessensensennes 23
B ESCEINGS ...ttt ettt et s h et e b s bttt et et e s h e a et e bt e h e e a e et e bt e st et e At e heen e et ekt e at et e beeheeat et enbeeheeateteebeententen 24
8.1 Como funciona el Creator 1024 PRO durante 10 programaCiOn .........ceceeeeeeeereeeceeeereereereeeeereeveeveneens 24
8.2 CrEOAN UNQ ESCENG ittt ettt et st et e te s bt sae et et e sbesat et e tesheeatentesbeshtent et esbesatententesbeententensesaeentensensesneensanes 24
8.3 UHIIZANAO TOIMAS €N ESCENTS ..cuviiieiieiieiteteterte ettt sttt et s a et s bt st e b et e s bt e st et esbesatentensesbesaeensenes 25
8.4 Ejecutar reproducciones con una €scena (AUTOIOAA) .....ccuieiieciieiiieciieiieiecieete ettt ettt sveesae e ens 25
8.5 CANGIES HTP Y LTP oottt ettt et e v e e v e e tee e teeeeaseeeasaeeseeeseeeesseeessseeasaesateeeseeeenreeenseeennes 25
8.6 REPrOAUCCION AE UNQ ESCENG ...ttt ettt ettt et e e e ettt eeteete et eteeteese et enseesseasensesesssensensenns 26
WA eNeldloNolele]gloNNelSH (=T o] (oo (U] eleile] o IO USROS 26
8.8 BTN UNQ ESCENG .ttt ettt et et et e et e et e e teeteeteebeeabeeabaeateenbaeabeeabeenteeaseenseenseenseeaseenseeteeseenteens 26
8.9 LA fUNCION INCIUAE (INCIUIF) ettt ettt ettt ettt e et eae et e teeseeseseeteeasenseseeseensensenns 27
8.10 El DOTON OFf [AESAUCHVAN) ettt ettt ettt e et e e et et e ere et e teeseeae et eseeaeenseneenns

Cédigo de pedido: 50731 l



Creator 1024 PRO

8.1 T COPIAN UNG ESCENQ ..ottt ettt eeteeeeteeeeteeeeteeeeeeeetseeeeseeeeteeeeteseeasseesaseeseseeseseessseasseeeseeeseessesensreeenseeenses 28
8.1 2 BOITAI UNQ ESCENT c.uieiieiieteeiiete sttt sttt steste st et et e ste e st estesesseestensassesaeentensesseestantensesseentensensesaeentensessesnsensanes 28
T ST 11T o] @ 1o N USSR 28
B T =T o1 7= 1 Tod Lo TR OSSPSR 30
9.1 PrOQIrOMQOI UNG SECUEBNCIT . uicuiiiieeieeteeiteeteeteeeteeeteeeteeeseesseesssessesseaseessesseseessessessessensseassensseassessesasesaseensesns 30
9.2 Ejecutar sesiones de reproduccion con un paso (Autoload (carga automdatica)) .eceeeeveeveeeevveneenee. 30
0 .3 B CUT AN UNC SECUEBNCIT weitiietieeeie ettt ettt ettt e eteeteeeteeteeteeteeteebeeseebaeateeaseeaseeaseenseessenssenssenssenseenseeseenseenseens 31
9.4 Conectar Una SECUENCIA A [0S CONTTOIES .....c.uiiuiicieeieeeece ettt ettt ettt e e eteeteeeveeteeteeteebeebeeseeseens 31
9.5 Establecer la velocidad, Crossfade Y AifE€CCION........cueceeeeeeeeeeeeeeeeeee ettt ettt ettt eeens 31
9.6 Control mManual del PASO AE SECUEBNCIQ .....cuieieeieciecie ettt ettt et et e eteeeteeeteeeteeeveebeebeebeeseereeseeseens 32
Q.7 AQIEGAN UN PDOSO .eivvieereeereaereereateaseaeseesseeseaseaseasesseasseassesssssssesssssssesssssssesssesssesssesssssssesssesssesssesssesssesssesssesssenns 32
9.8 Desplegar una secuencCia PAra €AITAMNO ......cuiiiieececeee ettt ettt e et e ebeeveebeeaeebeenreens 32
9.9. IncCluir los datos de UN PASO AE SECUENCIT ...uuicueiieeeeeeeeeeeeeeetee et eeeeeeereeeereeeeaeeeeaeeeeeaeeeeseeenteeeeseeessreeesesennes 32
9. 10 BOITAI UNQ SECUEBNCIT w.uviiieiieiesieeitetete st ete e ste st e testesse st estestesseestensessesseentensessesseentensesseensensensesseensensensesseensenes 32
FA RN e]ice[@VigNole NeNe SHU ale I =Te1U =] alei [ [N 32
9.12 Ajustar la velocidad y el tiempo de fundido con las ruedas de CONtrol .....ocivciecieciieciieceeieeceeeeies 33
9. 13 El tiempo globAl A€ UNGQ SECUENCIQ ...iuiieiieiieieeie ettt ettt eteesteetesteeteesteesteesseessesssesnsesnsesssessessesnsenns 33
9.14 Establecer un 1iempo SEpAradO PAMQ UN POSO .uuiiiieieeieeieeieeieeteesteesseesseesseessesssesssesssesssesssesssesssesssesssesns 34
9.15 OPCIONES AVONZAUGS ...tieieeeieeiieeieeteeteeteeteeteetestessteesteestessseessesssessseensesssessseessessseessesssesssesssessesssesssesssesnsenns 34
TO CONFIGUIGCION ...ttt ettt ettt ettt et ae s e ss et ebe st et ess et ess s ebessetessetessesese s etensesessesesenes 35
TO.1 GUARDAR Y CARGAR ..ottt ettt te st e st e et e st e e ttesabesabessbesabesabasasasssesssasssesssesssesssesssesssesssesssennns 35
[{O 7 W[ aalo) o] e [@ ] {13 35
10.3 SEIECCIONAIN IIOMQ ..ttt ettt ettt e et e et e et e et e sabeeebesabessbesabesabassseassasssessseassesssesssesssesssesssennns 35
[JOR- N €IS iTe] gl (SR o1 el ale ool ST 35
TT ACHUGIIZACION ...ttt ettt et s et eae et ete st et e st et ese s et e st etensesensesesesetenserensasesenes 35
12 Creador de PersoONAlIAAAES .............ccooiiiiieiieieeeeee ettt et et e et e e te et e eteesteesseensaenseesseensesnsanns 36
12.1 Interfaz del creador de PersONAIAAUES .......ocvieiieiieieceee ettt et e ee s ae e aeste st e ssaeenaeenes 36
12.2 Cémo crear una nueva persondlidad (DIDOTECA) ... 36
T3 MANTENIMUENTO ...ttt et et e e et e e be e eeaee e abeeeabeeeasaeeaseeebaeeesbeaeasaeesaesassesaseeenns 37
14. Deteccion y SOIUCION d@ ProBIEMIQS..............c.ooviiiiieeeeeeeeeeeee ettt ettt ettt et e e et et eeeeresaenens 38
14.1 LAS IUCES NO SE ENCIENTEN ...ttt et ettt e e et e e ateeatesaaesaaesabeessesaseeasesasesasesasesnsesssesasesssennns 38
14.2 NO responde Q1A SENQIDMX .....oooeieceee ettt e e et e e e e eseeseraeeeaeeseseeeeseesensesensessaseeeenresenees 38

Cédigo de pedido: 50731 ) @tea l



Creator 1024 PRO

1. Vista general

El controlador DMX Creator 1024 PRO puede controlar hasta 80 dispositivos de iluminacion. Es
compatible con la biblioteca en formato Avolite Pearl R20 e incluye efectos incorporados de circulo de
giro panordmico/inclinacion, arco iris RGB, onda de regulaciéon del haz de luz, etc. Asimismo se pueden
proyectar simultdneamente 20 escenas y 20 formas incorporadas. Los fadderes se pueden utilizar para
proyectar escenas y ajustar la intensidad de los canales del dimer en las escenas.

1.1 Caracteristicas

Canales DMX 1024
Dispositivos de iluminacion 80
Direccién de dispositivos reasignable Si
Infercambio entre giro Si
panordmico/inclinacién

Salida invertida de canal Si
Modificacion de la curva del canal Si

Canales por cada dispositivo

40 primarios y 40 para ajuste preciso

Biblioteca

Compatible con la biblioteca Avolite
Pearl R20

Escenas 600
Escenas que se pueden ejecutar 20
simultdneamente

NUmero total de pasos en cada 600

escend

Control del fiempo de las escenas

fundido de entrada/salida, curva LTP

Formas para cada escena

5

Control por fader de escenas y dimer Si
Intercambio de escenas Si
Rafaga de escena Si

Generador de forma

formas de dimer, giro
panordmico/inclinacién, RGB, CMY,
color, gobo, iris y enfoque

Formas que se pueden ejecutar
simultdneamente

20

F&der principal

global, reproduccién, dispositivo

Black-out en tiempo real

Si

Control por rueda del valor del canal Si
Control por fader del valor del canal Si
Control por f&der del dimer Si

Memoria USB

Compatible con FAT32
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2. Instalacion

EN INTERES DE SU PROPIA SEGURIDAD, LEA ESTE MANUAL DETENIDAMENTE
ANTES DE PONER EL DISPOSITIVO EN MARCHA POR PRIMERA VEZ

2.1 Desembalaje

Inmediatamente después de haber recibido este producto, abra con cuidado la caja y compruebe el
contenido para asegurarse de que todos los componentes estén presentes y que se hayan recibido en
buenas condiciones. Noftifique al distribuidor inmediatamente y conserve los materiales de embalaje
para inspeccion si cualquiera de las piezas parece danada por el transporte o si la propia caja muestra
signos de manipulacion incorrecta. Guarde la caja y todos los materiales del embalaje. En el caso de
que un dispositivo haya de ser devuelto a fdbrica es importante que esto se haga con la caja vy el
embalaje original de fdbrica.

Su envio incluye:

e Creator 1024 PRO

Cable de alimentacién de CA
Manual del usuario

Cubierta antipolvo

Flightcase

Accesorios opcionales:

e Ldmpara de cuello de cisne (cédigo de pedido: 60722)

2.1 Instrucciones de seguridad

AVISO
Mantenga este dispositivo alejado de la lluvia y la humedad.
Desconecte el cable de alimentacion de CA antes de abrir la carcasa.

Todas las personas que tomen parte en la instalacion, funcionamiento y mantenimiento de este
dispositivo han de:

e estar cualificadas

e seguirlas instrucciones de este manual

AVISO Tenga cuidado con sus operaciones.
Con un voltaje peligroso usted puede recibir
una descarga eléctrica dahina al tocar los cables

Antes de poner el dispositivo en marcha por primera vez, aseglrese de que no se aprecia ningun dano
causado por el transporte. Si hubiera alguno, consulte con su distribuidor y no utilice el dispositivo.

Para mantener el equipo en una condicién perfecta y asegurarse de que el funcionamiento sea seguro,

es absolutamente necesario que el usuario siga las instrucciones de seguridad y las notas de
advertencia que aparecen en este manual.

Cédigo de pedido: 50731 4 @tec* l
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Tenga en cuenta que el dano causado por modificaciones manuales del dispositivo no estd cubierto
por la garantia.

Este dispositivo no contiene piezas que el usuario pueda reparar. Encargue las reparaciones Unicamente
a técnicos cudlificados.

IMPORTANTE:

El fabricante no aceptard responsabilidad por cualquier dano resultante provocado
por el incumplimiento de las instrucciones indicadas en este manual o cualquier
modificacion del dispositivo llevada a cabo sin autorizacion.

No deje que el cable de alimentacidén haga contacto con otros cables. Manipule el cable de
alimentacioén y todas las conexiones del suministro eléctrico con especial precaucion.

No quite las etiquetas de advertencia o informativas de la unidad.

No abra el dispositivo ni lo modifique.

No cubra el contacto de la foma a tierra.

No deje cables desordenados tirados por el suelo.

No inserte ningun objeto en las rejillas de ventilacion.

No conecte este dispositivo a un conjunto de dimer.

No encienda y apague este dispositivo en intervalos cortos de tiempo, ya que esto podria reducir su
vida Util.

No sacuda el dispositivo. Evite el uso de la fuerza bruta durante la instalacién o el funcionamiento
del disposifivo.

No utilice el dispositivo durante el franscurso de una tormenta y desenchufelo inmediatamente.
Utilice este dispositivo en interiores Unicamente, evite el contacto con agua u otros liquidos.

No toque la carcasa del dispositivo con las manos descubiertas durante su funcionamiento (la
carcasa alcanza temperaturas muy altas).

No utilice este dispositivo hasta que se haya familiarizado con sus funciones.

Evite las llamas y no coloque el dispositivo cerca de liquidos o gases inflamabiles.

Durante el funcionamiento mantenga siempre la carcasa cerrada.

Deje siempre un espacio abierto de al menos 50°cm alrededor de la unidad para la ventilacion.
Desconecte siempre el cable de alimentacidon de CA del suministro eléctrico cuando el dispositivo
no esté en uso o antes de limpiarlo. Sujete el cable de alimentacién Unicamente por el conector.
No desenchufe el conector tirando del cable de alimentacién.

No exponga el dispositivo a calor, humedad o polvo extremos.

AsegUrese de que el voltaje disponible no es superior al indicado en el panel trasero.

AsegUrese de no comprimir ni dafar el cable de alimentacion. Examine regularmente el dispositivo
y el cable de alimentacion de CA.

Si se danara el cable externo, hdgalo reemplazar por un técnico cudalificado.

Si nota un dano visible en el cristal deberd reemplazarlo para que el funcionamiento no se vea
afectado por grietas o aranazos profundos.

Si el dispositivo se cayera o recibiera un golpe, desconecte el suministro de energia
inmediatamente. Haga inspeccionarlo por un técnico cualificado para comprobar si es seguro
antes de volverlo a utilizar.

Si el dispositivo se ha expuesto a una fluctuacion drdstica de temperatura (p. €j. tras el transporte),
no lo encienda inmediatamente. Puede que la condensacion de agua resultante dane su
dispositivo. Mantenga el dispositivo apagado hasta que haya alcanzado la femperatura ambiente.
Si su dispositivo Showtec no funciona correctamente, deje de utilizarlo inmediatamente. Embale la
unidad de forma segura (preferiblemente en el material de embalaje original) y devuélvala a su
distribuidor de Showtec para su reparacion.

Solo debe ser utilizado por personas adultas. Este dispositivo debe estar instalado fuera del alcance
de los ninos. No deje la unidad desatendida durante su funcionamiento.

Utilice fusibles del mismo tipo y clasificacion como recambio.

Deje pasar un tiempo para que la ldmpara se enfrie antes de reemplazarla.

El usuario es el responsable de colocar y utilizar la unidad Creator 1024 PRO correctamente. El
fabricante no aceptard responsabilidad por los danos provocados por el uso indebido o la
instalacion incorrecta de este dispositivo.
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e Este dispositivo pertenece a la clase | de proteccion, por consiguiente, es esencial conectar el
conductor amarillo/verde a la toma de tierra.

e Durante el arrangue inicial puede que se emitan humos u olores. Esto forma parte del proceso
normal y no significa necesariamente que el dispositivo esté defectuoso.

e Lasreparaciones, el mantenimiento y las conexiones eléctricas solo las debe llevar a cabo un
técnico cudlificado.

e GARANTIA: hasta un aflo después de la fecha de compra.

Normas para el funcionamiento

e Este dispositivo no estd disefado para funcionar de forma permanente. La realizacién de pausas
regulares en el funcionamiento garantizard que pueda disfrutar de su dispositivo durante mucho
tiempo sin defectos.

e Ladistancia minima entre la proyeccién de luz y la superficie que vaya a iluminar debe ser superior
a 0,5°m.

e No se debe nunca superar la temperatura ambiente mdéxima ta = 45 °C .

e Lahumedad relativa no debe superar el 50 % con una femperatura ambiente de 45 °C.

e Sieste dispositivo se opera de una forma diferente a la descrita en este manual, puede que el
producto sufra danos y la garantia quedard anulada.

e Sihace funcionar la unidad de una forma diferente a la indicada se podrian producir riesgos de
cortocircuito, quemaduras, descargas eléctricas, caidas, etc.

Puede poner en peligro su propia seguridad y la de otras personas.

Una instalacion incorrecta puede provocar danos personales y a la propiedad.

Conexion al suministro eléctrico

Conecte el dispositivo al suministro eléctrico a través del enchufe.
Tenga siempre cuidado de que el cable del color correcto sea conectado al lugar apropiado.

Internacional Cable para la UE Cable para el Cable para los Clavija
Reino Unido EE.UU.
L (vivo) MARRON ROJO AMARILLO/COBRE FASE
N (neutro) AZUL NEGRO PLATEADO NEUTRO
AMARILLO/VERDE VERDE VERDE TIERRA

AsegUrese de que el dispositivo se encuentre siempre conectado correctamente a la toma de tierra.

Una instalacion incorrecta puede provocar danos personales y a la propiedad.

Cédigo de pedido: 50731 3 @tec* l



Creator 1024 PRO

A Procedimiento de devolucién A

La mercancia que se vaya a devolver debe enviarse con portes pagados y en el embalaje original. No
se expedirdn etiquetas de devolucién.

El paguete debe estar etiquetado claramente con un nUmero de autorizacién de devolucidén (nUmero
RMA). Los productos devueltos que no incluyan un nimero RMA serdn rechazados. Highlite no aceptard
los articulos devueltos ni cualquier responsabilidad. Liame a Highlite en el 0031-455667723 o envie un
correo electrénico a aftersales@highlite.nl y solicite un nUmero RMA antes de proceder al envio del
dispositivo. Esté preparado para facilitar el nUmero del modelo, el nUmero de serie y una breve
descripcién de la razén de la devolucidn. Asegurese de embalar el dispositivo correctamente, ya que
cualquier dano provocado por un embalaje inadecuado serd responsabilidad del cliente. Highlite se
reserva el derecho de utilizar su propia discrecion para reparar o reemplazar el (los) producto(s). Como
sugerencia, un embalaje de UPS adecuado o una caja doble son siempre los métodos mds seguros de
utilizar.

Nota: si se le ha proporcionado un nGmero RMA, incluya la siguiente informacion en un papel dentro de
la cqgja:

1) Su nombre

2) Su direcciéon

3) Su nuUmero de teléfono

4) Una breve descripcion de la averia

Reclamaciones

El cliente tiene la obligaciéon de comprobar los articulos enviados inmediatamente después de su
recepcion para detectar si falta algo y/o si se aprecia algiun defecto y también se ha de llevar a cabo
esta comprobacién después de que le anunciemos que sus articulos estdn disponibles. Los daios
ocurridos durante el fransporte son responsabilidad de la empresa transportadora y por consiguiente
deben ser notificados al fransportista en el momento de recepcién de la mercancia.

Es responsabilidad del cliente la noftificacién y el envio de la reclamacion a la empresa transportadora
en el caso de que el dispositivo haya recibido danos durante el fransporte. Se nos debe nofificar de los
danos ocurridos durante el tfransporte dentro del plazo de un dia después de la recepcion del envio.
Las devoluciones deben siempre enviarse con portes pagados. Las devoluciones deben estar
acompanadas de una carta en la que se detalla la razén de su devolucidn. Las devoluciones que no
tengan los portes pagados serdn rechazadas excepto si se ha acordado ofra cosa por escrito.

Las quejas dirigidas a nuestra empresa deben de ser enviadas por escrito o por fax dentro de un periodo
de 10 dias laborables después de la recepcién de la factura. Pasado de este plazo, las quejas no serdn
atendidas.

Solo se tomardn en consideracién las quejas si el cliente ha cumplido hasta ese momento con todas las
partes del contrato, independientemente del contrato del cual la obligacién sea resultado.

Cédigo de pedido: 50731 7 @tec* l


mailto:aftersales@highlite.nl

Creator 1024 PRO

3 Funcionamiento

3.1 Panel frontal
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o Preset Sliders (fdderes de ajustes predefinidos): se utilizan para controlar los canales individuales del
dimer y las intensidades de los dispositivos de iluminacién o para controlar los atributos de los
dispositivos de iluminacién.

e Fixture Buttons (botones de dispositivos de iluminacion): se utilizan para asignar y seleccionar
dispositivos de iluminacion.

e Palette buttons (botones de paletas): le permiten aplicar de forma rdpida gran variedad de efectos
(p.ej. color, gobo, posicidn) en sus dispositivos de iluminacion.

e Fixture Page buttons (botones de pdgina de dispositivo de iluminacién): seleccionan 4 pdginas para
los dispositivos de iluminacién y paletas.

e Fixture Controls buttons (botones de control de dispositivos de iluminacion): controlan la seleccién
de dispositivos de iluminacién de diferentes formas.

e Active Pages and Roller Pages (pdginas activas y pdginas del cilindro): le permiten seleccionar
diferentes pdaginas de reproducciones y puede escribir los nombres de las reproducciones en el
cilindro para saber de cudl se trata.

e  Function Swap for Playbacks (intercambios de funcion para reproducciones): intercambia entre las
funciones de Latch (conexién), Swop (intercambio) y flash (rédfaga) de los botones Playback
(reproduccion).

e Master sliders (fdderes Master): controlan la salida global de las diferentes partes de la consola.
Normalmente estos faderes se encontrardn al méximo, de lo contrario, el indicador del botdén black-
out parpadeard constantemente.

e Blackout button (botdn Blackout): permite realizar un black-out para toda la consola.

e Playback sliders and playback buttons (f&deres de reproduccién y botones de reproduccion): se
utilizan para reproducir las escenas programadas durante la ejecucion de un espectdculo.

e  Menu Operation buttons (botones de funcionamiento del menu): se utilizan para cancelar,
seleccionar o para subir o bajar una pdgina en el menu de funcionamiento.
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e  Menu Option buttons (botones de opciones del menu): se utilizan para seleccionar las opciones de
conftrol. La pantalla situada junto al botdn indica la accidn que realizard cada uno. Las opciones de
funcionamiento para cada tecla cambian segun la accidén que esté realizando la consola.

e  Function buttons (botones de funcién): se utilizan para llevar a cabo funciones como almacenar
puntos de referencia copiar, guardar en disco, etc. Estos botones disponen de indicadores
luminosos que sefalan si estdn activos.

e Attribute buttons (botones de aftributos): se utilizan para seleccionar los atributos de un dispositivo de
iluminacién (p.ej. color, gobo, giro panordmico, enfoque) que van a ser controlados a través de las
ruedas de control. Estos botones cuentan con un indicador luminoso que muestra que atributos
estdn activos.

e Fixture Group buttons (botones de grupo de dispositivos de iluminacion): permiten agrupar los
dispositivos seleccionados para que puedan ser activados a la vez pulsando solo un botdn.
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3.2 Glosarios

e Escena: los datos pertenecientes a una escena de escenario que se almacenan en und
reproduccion.

e Secuencia: los datos de funcionamiento de dispositivos de iluminacién que se guardan en una
reproduccion.

e HTP: el tipo de canales en los que tiene preferencia la mayor potencia de salida (siglas del inglés
Highest Takes Precedence, prioridad del mds alto), normalmente se utilizan para canales de dimer.

e LTP: el tipo de canales en los que tiene preferencia la Ultima sefal de salida (siglas del inglés Latest
Takes Precedence, prioridad del Ultimo), normalmente utilizados para canales que no son de dimer.
Fundido de entfrada: la intensidad de la luz cambia de oscura a clara.

e Fundido de salida: la intensidad de la luz cambia de clara a oscura.

e Grabar por dispositivo de iluminacion: este es el modo normal de funcionamiento de la unidad
Creator 1024 PRO. Significa que cuando se graba un punto de referencia todos los atributos de
cada dispositivo de iluminaciéon que hayan cambiado se grabardn en ese punto de referencia. De
esta forma que aunque solo cambie la posicion de un dispositivo de iluminacion, se grabardn
también el color, el gobo, la intensidad y cualquier otro atributo de ese dispositivo de iluminacién.
Esta funcidon es muy prdctica puesto que al acceder de nuevo al punto de referencia, todos los
pardmetros estardn exactamente igual que cuando se guardaron. No obstante, esta funcidon
puede resultar poco flexible silo que desea es combinar puntos de referencia.

e Grabar por canal: esto significa que en el punto de referencia solo se grabardn los atributos que
haya cambiado. Por esa razdn, si lo que se cambia es la posicion de un dispositivo de iluminacion,
este serd el Unico atributo que se grabard. De forma que al acceder al punto de referencia, el
color, el gobo, etc. serdn iguales que la Ultima vez que se establecieron los ajustes. Esto significa que
puede Utilizar un punto de referencia para cambiar la posicion de algunos dispositivos de
iluminacién, a la vez que conserva el mismo ajuste de color establecido anteriormente, lo que
permite una mayor flexibilidad en el momento de ejecutar un espectdculo Esta es una funcion muy
Util, pero puede causarle algunos problemas, por lo que debe estar seguro de los atributos que
necesita grabar y los que prefiere conservar. Durante el aprendizaje, es mejor que alguno de los
puntos de referencia se hagan con la funcién grabar por dispositivo de iluminacion que active los
dispositivos en un estado conocido, para luego anadir algunos puntos de referencia de color que
solo modifiquen el color, o algunos puntos de referencia de gobo para establecer el gobo u otros
atributos.

Cédigo de pedido: 50731 1 @tec-ﬂf []



Creator 1024 PRO

4 - Asighacion

La asignacién es el proceso en el que se indica a la unidad Creator 1024 PRO:

Qué tipo de unidad de iluminacién se ha conectado

Qué direcciones DMX funcionan en cada linea de salida DMX

Qué linea de salida DMX estd conectada a cada unidad

Qué botdn de dispositivo de iluminacion desea utilizar para acceder a ellas

Puede, o bien, asignar los canales DMX de su consola para adaptarse a su equipo de iluminacién o
configurar primero la consola y posteriormente adaptar el equipo de iluminacion a ella.

4.1 Asignacién de dimers

Cada canal de dimer estd asignado a un botdn Fixture (dispositivo de iluminacién). Si desea
interconectar varios dimers juntos, puede asignar varios de ellos al mismo botdn Fixture (dispositivo de
iluminacién).

1) En el menuinicial, pulse Patch (asignacion) y a continuacién <A> [Dimmer] (dimer).

2) Enlasegunda linea de la pantalla, la unidad Creator 1024 PRO mostrard la direccion DMX a la que
se va asignar. Puede cambiar esto girando la rueda de control V. Puede también usar la opcién
<A> del menu para asignarlo a otfra linea de salida DMX.

3) Para asignar un Unico dimer, pulse el botdn Fixture (dispositivo de iluminacion) deseado. Para
asignar una serie de dimers, mantenga pulsado el botdn Fixture (dispositivo de iluminacién) para el
primer dimer de la serie y, a continuacion, pulse el Ultimo botdn Fixture (dispositivo de iluminacién)
de la serie. La serie de dimers se asignard a direcciones DMX consecutivas.

4) Para asignar otro dimer al mismo botdn Fixture (dispositivo de iluminacidén) introduzca el nuevo canal
DMX y pulse el botdn Fixture (dispositivo de iluminacién) por segunda vez.

5) Repitala accién a partir del paso 2 para configurar otros dimers.

Puede asignar multiples dimers al mismo botdn Fixture (dispositivo de iluminacién) escribiendo la
direccién DMX del siguiente dimer que se vaya a asignar y volviendo a pulsar el botdn Fixture (dispositivo
de iluminacién) de nuevo.

4.2 Asignar dispositivos moviles de iluminacion

La asignacidn de los dispositivos moéviles de iluminacion es mds complicada que la de los dimers, puesto
que tienen mds atributos para controlar, como giro panordmico, inclinacién, color, etc. a diferencia del
canal de dimer que solo tiene intensidad. Cuando realice la asignacién de un dispositivo moévil de
iluminacién verd en la pantalla que ocupa un blogque de canales DMX en lugar de uno solo.

1) En el menu inicial pulse <Patch> (asignacién).

2) Sila biblioteca del dispositivo deseado no estd disponible en la consola puede copiarla (en formato
R20) al directorio raiz desde una unidad de memoria USB.

3) Pulse <B> [Select a fixture] (seleccionar un dispositivo de iluminacién). Accederd a la biblioteca de
dispositivos de la unidad de memoria USB; si no se ha infroducido una unidad de memoria USB se
accederd a la biblioteca de la consola.

4) Pulse <Up> (arriba) o <Down> (abagjo) para desplazarse por la biblioteca; pulse la fecla
programable para efectuar la seleccidon. Al seleccionar una biblioteca de la unidad de memoria
USB, la biblioteca se agregard o actualizard en la consola.

5) Enlasegunda linea de la pantalla, la unidad Creator 1024 PRO mostrard la direccion DMX a la que
se va asignar. Puede cambiar esto girando la rueda de control V. Puede también usar la opcidn
<A> del menU para asignarla a otfra linea de salida DMX.

6) Pulse un botdn Fixture (dispositivo de iluminacién) que no esté siendo utilizado para asignar el
dispositivo de iluminacion. Si desea utilizar una pdgina de dispositivo diferente, seleccione primero la
nueva pdgina.

7) Pulse <Exit> (salir) para volver al menU anterior; a continuacién podrd seleccionar dispositivos de
otros tipos.
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Puede asignar una serie de dispositivos de iluminacion manteniendo pulsados el primer botdn Fixture
(dispositivo de iluminacion) y el Ultimo de la serie, al igual que se hace para los dimers.

A diferencia de los dimers, no es posible asignar mds de un dispositivo de iluminacién a un botdn
Fixture (dispositivo de iluminacion). Si el botdn Fixture (dispositivo de iluminacion) ya estd siendo
utilizado, la asignacidén no se realizard correctamente. Utilice un botdn Fixture (dispositivo de
iluminacién) diferente o elimine el dispositivo asignado al botdn Fixture (dispositivo de iluminacién) si
ya no desea utilizarlo.

4.3 Visudlizacién de las asignaciones

Siga los pasos a continuacién para visualizar las asignaciones:

1)
2)

3)

En el menu inicial pulse <Patch> (asignacion) para entrar en el menu de asignacién.

Pulse <E> [Patch Information] (informacién de asignacién) para visualizar la informacién de
asignacion.

En el menu se mostrardn el nimero del botdn, el nombre del dispositivo y el cédigo de la direccion.
Pulse <Up> (arriba) o <Down> (abajo) para desplazarse por el menu. Pulse el botdn Down (abagjo)
para ir directamente al dispositivo.

4.4 Cambiar la direccion DMX de un dispositivo de iluminacion

Puede reasignar un dispositivo de iluminacién a una direccidén DMX o linea de salida DMX diferente. La
programacion se conservard.

1)
2)
3)

En el menu inicial pulse <Patch> (asignaciéon) para entrar en el menu de asignacion.

Pulse <C> [Repatch Fixtures] (reasignar dispositivos de iluminacion).

En la segunda linea de la pantalla, la unidad Creator 1024 PRO mostrard la direccion DMX a la que
se va asignar. Puede cambiar esto girando <Wheel Y> (rueda de control Y). Puede también utilizar
la opcidn <A> del menu para asignarlo a otras lineas de salida DMX.

Pulse el botdn Fixture (dispositivo de iluminacidn) para asignar ese dispositivo a la nueva direccion.
Pulse <Enter> (aceptar) para confirmar el cambio.

Repita la operacion a partir del paso 3 si desea cambiar otfro dispositivo.

Si la nueva direccidon DMX ya estd siendo utilizada por otfro dispositivo, el dispositivo o dimer de ese
botdn Fixture (dispositivo de iluminacion) quedard “aparcado”. Toda la programacién del botdn
Fixture (dispositivo de iluminacion) se conservard, aungue serd preciso asignarle a una nueva
direccién DMX mediante el procedimiento mencionado anteriormente para que pueda volver a ser
utilizado. Si visualiza la asignacién del dispositivo de iluminacién en la forma descrita anteriormente,
en la pantalla aparecerd la palabra “park” (aparcado).

4.5 Eliminar un dispositivo asignado

En el menu inicial pulse <Patch> (asignacién) para entrar en el mend de asignacion.
Pulse <Delete> (eliminar) para entrar en el menu [Delete Patch] (eliminar asignacion).
Pulse el botdn Fixture (dispositivo de iluminacion) que desee eliminar.

Pulse <Enter> (aceptar) para eliminarlo.

Puede eliminar canales DMX individuales de un botdn Fixture (dispositivo de eliminacién)
modificando el nUmero del canal en lugar de pulsar un botdn Fixture (dispositivo de iluminacién).
Esto es muy prdctico a la hora de eliminar canales de dimer de un botdn Fixture (dispositivo de
iluminacién) que tenga multiples canales asignados. Tenga cuidado cuando utilice esta funcién de
no eliminar canales individuales de los dispositivos de iluminacién.
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4.6 Funciones de asignacion

La unidad Creator 1024 PRO permite establecer diferentes opciones para cada dispositivo de
iluminacién o dimer a la hora de efectuar la asignaciéon. Se accede al menu [Patch Options] (opciones
de asignacién) pulsando <D> [Patch Utilities] (funciones de asignacién) mientras que se encuentra en el
modo Patch (asignacidn). Establezca las opciones antes de comenzar la programacion, puesto que las
escenas se reproducirdn de forma diferente silas opciones estdn activadas.

Las opciones son:

1)
2)

3)
4)

—_
~

3)
4)

Invert (invertir) - Le permite invertir un atributo de un dispositivo de iluminacién de forma que cuando
lo establezca en cero la salida se encuentre al mdximo. No es posible invertir algunos de los
atributos.

En el menu inicial pulse <Patch> (asignacion) para entrar en el menu de asignacién.

Pulse <D> [Patch Utilities] (funciones de asignacion) para entrar en el menly de funciones de
asignacion.

Pulse <A> [Set Invert] (establecer inversion).

Seleccione los dispositivos deseados y pulse los botones Aftributes (atributos) para seleccionar los
atributos deseados. A continuacidn, pulse <A> o <B> a la derecha de la pantalla para modificarlos.

Set/Reset Instant Mode (establecer/restablecer modo instantdneo) - Cuando los faderes LTP
(movimiento) de la unidad Creator 1024 PRO cambien entfre dos escenas, normalmente los valores
LTP cambiardn de forma fluida. Puede establecer el modo instantdneo para hacer que el canal
cambie instantédneamente al nuevo valor.

En el menu inicial pulse <Patch> (asignacion) para entrar en el menu de asignacién.

Pulse <D> [Patch Utilities] (funciones de asignacion) para entrar en el menU de funciones de
asignacion.

Pulse <B> [ Set/Reset Instant Mode] (establecer/restablecer modo instantdneo).

Seleccione los dispositivos deseados y pulse los botones Attributes (atributos) para seleccionar los
atributos deseados. A continuacion, pulse <A> o <B> a la derecha de la pantalla para modificarlos.

Swap Pan & Tilt -(infercambiar giro panordmico/inclinacién) - Si algunos de los dispositivos de
iluminacién estdn montados de lado, esta funcidn puede ser muy Util para intercambiar los canales
de giro panordmico e inclinacion.

En el menu inicial pulse <Patch> (asignaciéon) para entrar en el menl de asignacion.

Pulse <D> [Patch Utilities] (funciones de asignacion) para entrar en el meny de funciones de
asignacion.

Pulse <C> [Swap Pan & Tilt] (intercambiar giro panordmico/inclinacién) para entrar en la funcién de
intercambio del giro panordmico y de la inclinacién.

Pulse <Up> (arriba) o <Down> (abagjo) para desplazarse por la informacion de intercambio del giro
panordmico e inclinacion. Puede cambiar los ajustes con los botones de la derecha de la pantalla.
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5 Controlar dimers y dispositivos de iluminacioén

Durante la programacién de un espectdculo, y a veces durante su ejecucion, es preciso controlar
manualmente los dispositivos de iluminacién y los dimers para establecer la intensidad, posicion, color,
etc. Para hacer esto debe primero seleccionar los dispositivos que desea cambiar utilizando los botones
Swop (intercambiar) y posteriormente establecer los atributos de los dispositivos de iluminacion utilizando
las ruedas de control y los botones Attributes (atributos).

5.1 Seleccionar dispositivos de iluminacién y dimers para su control

Para seleccionar los canales de dispositivos de iluminacidn o dimers que desea controlar debe utilizar los
botones Fixture (dispositivo de iluminacién). Puede seleccionar dispositivos de iluminacién o dimers
individualmente o varios a la vez.

Puede controlar los canales del dimer y la intensidad de los dispositivos directamente desde el fadder del
dispositivo o puede seleccionar los canales de la forma en la que se describe a continuacidn vy utilizar los
atributos del dimer.

1) Pulse los botones Fixture (dispositivo de iluminacién) para seleccionar los dispositivos que desee. El
LED del botdn Fixture (dispositivo de iluminacién) correspondiente se iluminard.

2) Para seleccionar una serie de dispositivos de iluminacion, mantenga pulsado el botdn Fixture
(dispositivo de iluminacién) del primer dispositivo y, a continuacién, pulse el botdn Fixture (dispositivo
de iluminacién) del Ultimo dispositivo de la serie.

Algunas cosas que deberia saber:

e Pulse <Locate> (localizar) para colocar los dispositivos seleccionados en blanco abierto en una
posicidn central. Estos valores no se cargan en el programador (no se almacenardn en una escena
a menos que modifique el dispositivo de iluminacién).

e Si desea activar un dispositivo sin mover su posicidn, pulse <ML> y, a continuacién, <B> [Locate
without P/T] (localizar sin giro panordmico/inclinacion).

e Si selecciona un dispositivo de iluminacién por error, pulse el botdn Fixture (dispositivo de
iluminacién) correspondiente de nuevo para cancelar la seleccion.

e Puede cancelar la seleccion de un dispositivo pulsando el botdn Fixture (dispositivo de iluminacion)
de nuevo.

e Una vez que haya cambiado algun atributo si pulsa un botdn Fixture (dispositivo de iluminacién) se
cancelard la seleccion de todos los dispositivos y podrd iniciar el proceso de seleccidon de nuevo.

e Puede seleccionar dispositivos de iluminacién en otra pdgina pulsando uno de los botones Fixture
Page (pdgina de dispositivos).

5.2 Cambiar los atributos de los dispositivos seleccionados

Los "atributos” son las funciones de los dispositivos, como el giro panordmico, inclinacién, color, dimer,
etc. Seleccione los atributos que desee modificar a través de los botones de la derecha de la consola y
establezca los valores mediante las ruedas situadas en la parte inferior de Ia unidad Creator 1024 PRO.
Los atributos disponibles dependen del tipo de dispositivo de iluminacién. Los canales del dimer solo
disponen de un atributo de dimer. La unidad Creator 1024 puede controlar hasta 40 atributos por
dispositivo.

Cada botén Attributes (atributos) controla dos atributos, uno con la rueda izquierda vy el otro con la
derecha.

1) Pulse el botdn “Attributes” (atributos) correspondiente para cambiar el atributo.

2) Gire las ruedas para establecer el atfributo. La pantalla situada encima de las ruedas de control
indica qué atributos se controlan.

3) Repita la operacion desde el paso 1 para cambiar otros atributos de los dispositivos de iluminacién
seleccionados.
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Mds cosas que deberia conocer sobre los atributos:

e | os botones Attributes (atributos) le permiten seleccionar los primeros 20 atributos. Dispone de ofros
20 atributos pulsado el botdn “Attribute Banks 11-20" (bancos de atributos 11-20) con los que cubrir
las necesidades de los maravillosos y extranos dispositivos DMX del futuro. La luz del botdédn
permanece encendida cuando se utilizan los primeros 20 atributos.

e Sila pantalla situada encima de las ruedas de control no indica el atributo al pulsar el botdn, esto
significa que ese atributo no estd disponible para los dispositivos seleccionados.

e Estos son los tres modos de funcionamiento para los fadderes situados encima de los botones Fixture
(dispositivo de iluminacidén). En el menu “Live Programming Mode" (modo de programaciéon en vivo)
pulse <A> para cambiar el modo de funcionamiento:

e Dimmer [Programming] (programacion): los faderes controlan los canales de dimer
del botdn Fixture (dispositivo de iluminacion) correspondiente. Los datos entrardn en
el drea de programacion.

e Dimmer [Playback] (reproduccion): los fdderes controlan los canales de dimer del
botdn Fixture (dispositivo de iluminaciéon) correspondiente. Los datos no entrardn en el
drea de programacion.

e Aftributes (afributos): sirve para controlar los atributos de los dispositivos de
iluminacién seleccionados. Los datos entrardn en el drea de programacion.

5.3 Agrupacion

Puede crear grupos de dispositivos o canales de dimer para acelerar la seleccion. Puede, por ejemplo,
crear un grupo para cada tipo de dispositivo de iluminacién o agruparlos por derecha/izquierda del
escenario, etc.

1) Seleccione los dispositivos deseados para la configuracién en grupo.

2) En el menu [Live Programming Mode] (modo de programacion en vivo), pulse <D> [Save Fixture
group] (guardar grupo de dispositivos de iluminacion).

3) Seleccione un botdn <Fixture Group> (grupo de dispositivos de iluminacion) para almacenarlos.

4) Repita los pasos 1-3 de la operacion para establecer ofro grupo.

Otras cosas Utiles que deberia saber sobre los grupos:

e Para seleccionar todos los dispositivos de iluminacién de un grupo, solamente tiene que pulsar el
botdn <Fixture Group> (grupo de dispositivos). El resto de los dispositivos no se seleccionardn.

e El orden en el que se seleccionan los dispositivos solo entra en efecto cuando se ufilizan las
funciones Last Fixture (Ultimo dispositivo) - Next Fixture (siguiente dispositivo) que se describen en la
siguiente seccidén y cuando utiliza los modos Shapes (formas) y Fan (abanico).

5.4 Revisar los dispositivos de iluminacion seleccionados de uno en uno

Si ha seleccionado una serie de dispositivos o un grupo, la unidad Creator 1024 PRO dispone de
funciones que ayudan a revisar los dispositivos de iluminacién seleccionados de uno en uno. Esto puede
facilitar la programacién de una serie de dispositivos de iluminacién al no tener que seleccionar cada
uno de forma manual.

Este modo utiliza los botones Fixture Control (control de dispositivos de iluminacién) que se utilizan
normalmente para confrolar secuencias.

1) Seleccione una serie de dispositivos de iluminaciéon o un grupo.

2) Al pulsar <«> (hacia atrds) y <—> (hacia delante) se seleccionardn los dispositivos de una serie de
UNno en uno.

3) El botdn <HiLight> (resaltar) resaltard la salida del dispositivo de iluminaciéon seleccionado para que
pueda ver su estado (el LED del botdn se ilumina cuando se encuentra en el modo Highlight
(resaltar).

4) El botdn <All> (todo) vuelve a seleccionar la serie entera de dispositivos de iluminacién.
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e Al pulsar <Odd> (impar) o <Even> (par) se seleccionardn los dispositivos de iluminacion que se
encuentren en las posiciones impar/par.

e Puede también utilizar las teclas de flecha izquierda y derecha para revisar los dispositivos de
iluminacién seleccionados de uno en uno.

e El dispositivo seleccionado de la serie se iluminard y el resto de los dispositivos se apagardn (si el LED
de la funcidon <HiLight> (resaltar) se encuentra encendido).

5.5 Funcion Align (alineacién)

La funcion Align (alineacion) le permite copiar un atributo de un dispositivo a ofro. Esta funcion puede
ser muy Util si desea establecer una fila de escdneres que tengan la misma posicion de inclinacion, o si
desea copiar un color de un dispositivo a otro.

1) Pulse el botdn Attributes (atributos) que desee alinear.

2) Seleccione el dispositivo de iluminacidon que se vaya a utilizar como referencia.
3) Seleccione los dispositivos que desea alinear al primero.

4) Pulse <ML>vy, a continuacion, <C> [Align Attribute] (alinear atributo).

5) Los atributos se copiardn a todos los dispositivos de iluminacién seleccionados.

e Puede dlinear todos los atributos de los dispositivos de iluminacidon mediante el botdn <B> [Align
Fixtures] (alinear dispositivos de iluminacién), independientemente del atributo que se haya
seleccionado.

e Si utiliza un grupo para seleccionar los dispositivos de iluminacidn, el dispositivo que seleccione
primero en el momento que grabe el grupo, se convertird en el dispositivo de referencia.

5.6 Modo Fan (abanico)

El modo Fan (abanico) se utiliza para desplegar valores en una serie de dispositivos seleccionados. Si se
utiliza para el giro panordmico vy la inclinacién, el resultado es un despliegue de haces de luz. Los
dispositivos primero y Ultimo de la serie son los mds afectados mientras que los dispositivos centrales lo
son menos. La magnitud del efecto abanico se puede ajustar mediante las ruedas de control.

Aligual que con las formas, el orden en el que seleccione los dispositivos establece el funcionamiento
del efecto Fan (abanico). Los dispositivos que seleccione como primero y Ultimo serdn los que registren
los mayores cambios. Si utiliza un grupo para seleccionar los dispositivos, el orden se establecerd segin
se hayan seleccionado los dispositivos del grupo y el momento en que se haya creado.

El efecto abanico, aungue se utiliza normalmente con los atributos de giro panordmico o inclinacion, se
puede aplicar a cualquier atributo.

1) Seleccione los dispositivos de iluminacion a los que desea aplicar el efecto abanico.

2) Seleccione los atributos base para el efecto abanico (giro panordmico/inclinacién o color, etc.).

3) Pulse <Fan> (abanico).

4) Establezca la magnitud del efecto abanico utilizando las ruedas de control.

5) Los atributos controlables se mostrardn en la parte inferior de las dos lineas de la pantalla.

6) Enla pantalla se indicard el atributo controlado por cada rueda de control.

7) Desactive la funcion Fan (abanico) pulsando el botén <Fan> (abanico) de nuevo cuando haya
finalizado.

Es preciso utilizar al menos 4 dispositivos de iluminacién para conseguir un efecto éptimo. Si tiene un
numero impar de dispositivos de iluminacién el dispositivo central no se moverd en modo de abanico.
Pulse el botén Fan (abanico) de nuevo para salir del modo de abanico. Cualquier efecto que haya
establecido seguird en el programador.

e Esrelativamente fdcil dejar activado el modo de abanico accidentalmente y le costaria averiguar

por qué las ruedas de control no funcionan correctamente, por esa razén le recomendamos que lo
desactive una vez que haya acabado de utilizar el efecto.
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5.7 Opciones avanzadas

e Locate (localizar): coloca los dispositivos seleccionados en una posicion central emitiendo luz. Los
ajustes no se envian al programador, por lo que es preciso cambiar los valores si desea guardarlos.
Los ajustes de la funcidn “Locate Fixture” (localizar dispositivo de iluminaciéon) para cada tipo de
dispositivo se definen en el archivo de personalidad.

e De-Select fixtures (cancelar la seleccidén de dispositivos de iluminacién): cancela la seleccidn de
todos los dispositivos, pero no vacia el programador.

e Close Fixture (cerrar dispositivo de iluminacion): seleccione un dispositivo de iluminacién, pulse
<Close Fixture> (cerrar dispositivo de iluminacién) y todos los canales excepto los canales de giro
panordmico/inclinacién del dispositivo emitirdn una salida O.
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6 Paleta

Durante la programacién encontrard que algunas de las posiciones o colores se utilizan con mayor
frecuencia. Esta consola le permite almacenar los datos utilizados frecuentemente, de la misma forma
gue un artista utiliza su paleta. De esta forma, puede acceder a esos datos de forma rdpida pulsando
tan solo un botén. La consola dispone de 20 x 4 pdginas de paletas.

6.1 Paleta compartida y paleta individual
Los datos de la paleta se pueden compartir o utilizar de forma individual.

e Paleta compartida: si solo hay un dispositivo de iluminacion en el programador (solo habrd
cambiado un dispositivo) cuando vaya a grabar los datos de la paleta, puede utilizar esos datos
para todos los dispositivos del mismo tipo. De esta forma podria almacenar un valor para “rojo” en
la primera de sus cabezas méviles para luego utilizarlo en cualquier ofra. A esto se le denomina una
paleta compartida y es muy Util para valores que son iguales para todos los dispositivos de un tipo,
como color, gobo, prisma, etc. Todas las paletas preprogramadas se comparten.

e Paletaindividual: si hay mds de un dispositivo en el programador al grabar los datos de la paleta, los
datos serdn exclusivos para cada dispositivo. Por lo tanto, cuando almacene los datos de
posiciones de giro panordmico/inclinacion para sus 4 cabezas méviles centrales, estas posiciones
solo se aplicardn a esos dispositivos. Puede incorporar valores para otros dispositivos posteriormente;
los dispositivos que no cuenten con valores guardados no cambiardn al acceder a la paleta. A esto
se denomina una paleta individual y es muy Util para valores que cambian para cada dispositivo
como giro panordmico, inclinacién o enfoque de la imagen.

6.2 Qué atributos se almacenan en las paletas

En los datos de una paleta se puede almacenar uno o todos los atributos de un dispositivo, por o que en
los mismos datos de la paleta se pueden almacenar la posicidn, el color y el gobo. No obstante, es mds
facil operar la unidad Creator 1024 PRO si ya tiene almacenadas algunas paletas para posicién, color,
gobo, efc. La unidad dispone de 80 paletas, por lo que no hay necesidad de mezclarlas.

6.3 Alimacenar una paleta
Siga este procedimiento para almacenar un valor de paleta:

1) Pulse <Clear> (vaciar) para vaciar el programador.

2) Seleccione los dispositivos para los que desea almacenar los valores de paleta. Seleccione solo un
dispositivo de iluminacion para guardar los datos de una paleta compartida.

3) Mediante los botones Attributes (atributos) y las ruedas de control, establezca los atributos que
desee en los datos de la paleta. Puede almacenar uno o todos los afributos de un dispositivo de
iluminacién en los datos de cada paleta. Solo se guardardn los atributos que se hayan cambiado.

4) Pulse el botdén Attributes (atributos) correspondiente para los atributos que desee almacenar (el
botén Dimer almacenard todos los atributos). Los botones se iluminardn indicando los atributos que
se vayan a grabar. Es mejor almacenar solo un tipo de atributo (p. €j. giro panordmico/inclinacién).

5) Pulse <Save Palette> (guardar paleta) y, a continuacién, pulse <Palette> (paleta) para guardar los
datos.
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6.4 Acceder a un valor de una paleta

Para acceder a un valor de una paletaq, siga este procedimiento:

1)

2)

3)

Seleccione los dispositivos de iluminacidn que se vayan a cambiar. Las paletas compartidas se
pueden establecer para dispositivos del mismo tipo. Las paletas individuales establecerdn valores
individuales para cada dispositivo.

Seleccione los atributos a los que desea acceder desde la paleta. A través del botdn de atributo
Dimmer (dimer) accederd a todos los datos almacenados en la paleta (los ledes de los botones
indicardn los atributos que se encuentren activos).

Pulse <Palefte> (paleta) para acceder a ella.

Es md&s facil si solo almacena un tipo de atributo (como giro panordmico/inclinacion) en cada
paleta, para luego poder dejar Unicamente el botén de atributo Dimmer (dimer) seleccionado
cuando vaya a acceder a la paleta. Si aimacena una mezcla de atributos es preciso asegurarse de
gue cuando acceda a una paleta se seleccionardn los atributos correctos; este es un paso
adicional que no puede ignorarse.

6.5 Eliminar una paleta

Pulse <Delete> (eliminar) y, a continuacién, pulse <Palette> (paleta) para eliminarla.

Cédigo de pedido: 50731 20 @tec** l



Creator 1024 PRO

7 Formas

Una forma es simplemente una secuencia de valores que se pueden aplicar a cualquier atributo de un
dispositivo de iluminaciéon. Una forma de “circulo”, por ejemplo, aplicada a los atributos de giro
panordmico e inclinacién, hard que el dispositivo de iluminacién realice movimientos circulares con el
haz de luz. Puede establecer el punto central y el tamano del circulo y la velocidad del movimiento
circular.

Ademds de las formas de posicidn del haz de luz, existe un gran nUmero de formas disponibles en esta
consola. Las formas estdn definidas por un atributo en particular, como color, dimer, enfoque, etc.
Algunas formas no funcionardn con algunos dispositivos, las formas de enfoque, por ejemplo, producirdn
bonitos efectos de “arrastre del enfoque™ en dispositivos que dispongan de enfoque DMX, pero no
surtirdn ningun efecto en dispositivos que no lo tengan.

Cuando utilice una forma con mds de un dispositivo de iluminacién, puede elegir, o bien, aplicar la
forma idénticamente a todos los dispositivos, o aplicar un desplazamiento para que la forma avance
por los dispositivos creando efectos de tipo “ola”. A esto se le conoce como dispersion de forma.

7.1 Seleccionar una forma

La seleccion de una forma es muy similar a la seleccién de un valor de una paleta. Cuando elige una
forma, esta se aplicard a todos los dispositivos de iluminacién seleccionados.

1) Seleccione los dispositivos a los que se vaya a aplicar la forma.

2) En el menu inicial pulse <E> [Shape Generator] (generador de forma).

3) Pulse <A> [Playback a Shape] (reproducir una forma).

4) Seleccione un tipo de forma: forma de giro panordmico/inclinacion, forma del dimer, forma
RGB/CMY, forma de rueda de color, forma de rueda de gobo, forma de enfoque o forma de iris.

5) Pulse <Up> (arriba) o <Down> (abajo) para desplazarse por las opciones y efectie la confirmacion
mediante una de las teclas programables.

e La mayoria de las formas se basan en los ajustes que tenga el dispositivo de iluminacién en esos
momentos, por lo que un circulo se moverd alrededor de la posicidn de giro
panordmico/inclinacién actual del dispositivo.

e Sila descripcion de la forma se indica como “Even” (uniforme) o “Parallel” (paralela), esto se referird
a la dispersién de la forma. Puede cambiar el ajuste posteriormente.

e Puede cambiar el valor base de la forma (p. €j. el centro de un circulo) cambiando los atributos
mediante las ruedas de confrol como lo hace normalmente. Puede reducir el tamano a cero
(véase la siguiente seccién) para que le ayude a ver cudl es el valor base del dispositivo.

e Puede ejecutar mds de una forma al mismo tiempo repitiendo el procedimiento indicado
anteriormente. Puede ejecutar diferentes formas en un dispositivo de iluminacion.

e Cada forma estd disenada para funcionar con un atributo determinado; la lista de la pantalla de
paletas le indicard de que atributo se trata. Por esa razdn, si los dispositivos de iluminacidén no
disponen de ese atributo, no serd posible utilizar la forma en esos atributos.

e Se pueden ejecutar 5 formas internas simultdneamente; y cada dispositivo de iluminacién puede
ejecutar un mdaximo de 5 formas internas.

e En el menu Shape (forma) pulse <B> [Edit a Shape] (editar una forma) para ver el estado de las
formas.

e Para aplicar las mismas formas a dos grupos diferentes de dispositivos de iluminacién, las formas
aparecerdn dos veces en la lista. Puede ajustar las dos formas individualmente.

e Para eliminar una forma pulse <E> [Shape Generator] (generador de forma), pulse <Delete>
(eliminar). seleccione la forma deseada y, a continuacion, pulse <Enter> (aceptar) para eliminarla.

e Cada forma funciona en atributos especificos. Si un atributo en particular no estd disponible en un
dispositivo de iluminacion, las formas correspondientes no se aplicardn al dispositivo.
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7.2 Pardmetros de forma

Resulta bastante facil modificar el rango vy la velocidad después de haber seleccionado una forma.

1
2)
3)

En el menu inicial pulse <E> [Shape Generator] (generador de formal).

Pulse <C> [Shape Parameters] (pardmetros de forma).

Resalte la forma deseada con una tecla programable. Ajuste a continuacién, el valor con <Wheel
Y> (rueda de control Y).

Ofras cosas que debe saber sobre el tamano y la velocidad de las formas:

Si cuenta con mds de una forma en ejecucion, los controles operardn la mds reciente. Puede editar
los pardmetros de cualquier forma que esté ejecutdndose mediante la funcién [Edit a Shape]
(editar una forma) que aparecerd mds tarde en el capitulo.

El tamafo minimo es cero. Esto “ocultard” la forma y el dispositivo de iluminacioén volverd al ajuste
anterior. La forma sin embargo continuard activa.

La velocidad minima es Stop (detener). Esto hard que la forma se detenga y desplazard la posicion
del dispositivo de iluminacion.

Size (famano): la amplitud.

Speed (velocidad): la velocidad de ejecucién de la forma.

Repeat (repetir): introduce un desplazamiento menor en la sincronizaciéon de la forma entre los
dispositivos de iluminacién.

Spread (dispersidon): puede variar entre: todos los dispositivos de iluminacidén moviéndose de forma
idéntica; el ajuste Spread=1 en el que los dispositivos funcionan en pares; y el gjuste Spread= Even
en el que la forma se distribuye uniformemente en todos los dispositivos, de manera que el primer
dispositivo de iluminacidén comienza la ejecucién de la forma casi en el mismo momento que el
Ultimo acaba.

7.3 Editar una forma

La opcidn <B> [Edit a Shape] (editar una forma) de Shape Generator (generador de forma) se puede
utilizar para editar una forma en ejecucion. Solo se puede editar la forma seleccionada. No es posible
editar las formas de una escena con esta funcion.

1)
2)
3)
4)
5)

En el menu inicial pulse <E> [Shape Generator] (generador de formal).
Pulse <B> [Edit a Shape] (editar una forma).

La pantalla mostrard las formas que se pueden editar.

Pulse una tecla programable para resaltar (seleccionar) una forma.
Salga y edite el pardmetro de la forma.

7.4 Eliminar una forma

En el menu inicial pulse <E> [Shape Generator] (generador de formal).
Pulse <Delete> (eliminar).

Pulse una tecla programable para resaltar (seleccionar) la forma deseada.
Pulse <Enter> (aceptar) para eliminarla.
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7.5 Formas con o sin referencia

Algunas formas funcionardn en los ajustes actuales del dispositivo de iluminacién; por ejemplo, una
forma de circulo se centrard alrededor de las posiciones de giro panordmico e inclinacion actuales del
dispositivo. A esto se denomina una forma relativa. Si cambia los valores de giro panordmico e
inclinacién del dispositivo de iluminacién, la forma se desplazard.

e Se consideran formas relativas a todas las formas de posicidn (giro panordmico/inclinacion) y
cualquier ofra forma que lleve la palabra “User” o “Usr” escrita en su nombre.

Oftras formas siempre funcionan sin un valor fijo, por ejemplo, una forma de arco iris se cenfra en el punto
central de los atributos de mezcla de color para poder obtener una gama completa de colores. A esto
se denomina forma absoluta. Los ajustes establecidos en ese momento serdin anulados por la forma.

e En general son formas absolutas las formas que no indican posicidn (color, gobo, enfoque, dimer,
iris), a menos que lleven la palabra “User” o “Usr'” en su nombre. Por ejemplo “Magenta Even”
(magenta uniforme) es una forma absoluta con el punto central en 50 % magenta, pero “Magenta
Even Usr” es una forma relativa que cambiard en funcién al valor de magenta que tenga en ese
momento el dispositivo.

Si ejecuta una escena que contiene una forma, al desactivar la escena la forma se detendrd. El estado
final de la forma quedard como un desplazamiento de los ajustes del dispositivo de iluminacion. La
opcién <E> [Playback Parameters] (parédmetros de reproduccién) (véase la siguiente seccidn) le permite
eliminar este desplazamiento en el momento en que la forma se detenga y el dispositivo de iluminacion
regresard a los ajustes programados.

7.6 Parametros de reproduccion

La opcidon Playback Parameters (pardmetros de reproduccion) le permite establecer los pardmetros de
una forma almacenada en una reproducciéon / escena. Cuando en una escena hay un fundido de
entrada se puede determinar si la forma deberia comenzar en el tamafio y velocidad mdéximas
(estdtico) o sila velocidad y/o el tamano de la forma deberia realizar también un fundido de entrada
(temporizado).

1) En el menu Shape (forma), Pulse <E> [Playback Parameters] (parédmetros de reproduccién).

2) Pulse el botdn <Playback> (reproduccién) de la reproduccion para la que desee establecer los
pardmetros.

3) <A> establezca el tamano en Static (estdtico) o Timed (temporizado).

4) <B> establezca la velocidad en Static (estdtica) o Timed (temporizada).

5) <C> le permite eliminar el desplazamiento producido al detenerse una forma. Al desactivarse una
escena con una forma, los dispositivos de iluminaciéon presentardn un desplazamiento con respecto
al Ultimo estado de la forma. Si ajusta esta opcidn en “Removed” (extraido) el dispositivo de
iluminacién regresard a sus ajustes programados. Si ajusta esta opcidén en “Remains” (conservar) el
desplazamiento de la forma quedard en su lugar.
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8 Escenas

El controlador cuenta con gran variedad de funciones para crear efectos de iluminacion complicados,
pero la parte fundamental es la escena, en la que puede almacenar una configuracion creada
utilizando su disefio de iluminacioén.

Dispone de 600 reproducciones en 3 x 10 pdginas, cada pdgina cuenta con 20 reproducciones que
pueden ser utilizadas para almacenar escenas y secuencias. En el modo Running (ejecucion), los
faderes y los botones <Playback> (reproduccion) se utilizan para controlar las reproducciones. En el
modo Programming (programacién) los botones del drea <Playback> (reproduccidn) se utilizan para
realizar modificaciones.

8.1 Como funciona la unidad Creator 1024 PRO durante la programacién

Esta consola cuenta con una escena interna especial lamada “Programmer” (programador). Siempre
gue cambie un atributo de un dispositivo de iluminacion los cambios se almacenardn en el
programador. Cuando grabe una escena los contenidos del programador se almacenardn en la
escena. No se almacenard nada mds de la salida de la consola.

Esta consola cuenta con dos modos de programacién “Record by Fixture” (grabar por dispositivo de
iluminacién) que es el modo normal y “Record by Channel” (grabar por canal). Las diferencias son las
siguientes:

e Record by Fixture (grabar por dispositivo de iluminacion) - al cambiar cualquier atributo de un
dispositivo de iluminacién, el resto de los atributos se envian también al programador. Conseguird
exactamente el resultado esperado cuando acceda a la escena, pero no serd posible combinar
escenas que contengan los mismos dispositivos de iluminacion, puesto que la nueva escena
anulard la anterior.

e Record by Channel - (grabar por canal) - Solo se enviard al programador el atributo que haya
cambiado. Esto significa que puede guardar escenas que solo contengan informacidn de posicién,
para luego acceder a ellas con otfras escenas y establecer colores, gobos, etc. Esta opcidn es
mucho mds flexible pero requiere una mayor programacioén para empezar, puesto que se precisan
varias escenas para obtener resultados. También puede quedar expuesto a problemas si no realiza
un buen control de las acciones. (Esto se conoce como modo Tracking (seguimiento) en ofras
consolas.

Al pulsar <Clear> (vaciar) todos los dispositivos de iluminacién se eliminardn del programador. Deberia
de habituarse a pulsar <Clear> (vaciar) antes de comenzar a programar una escena o de lo confrario
podria terminar grabando los dispositivos de iluminacion que no desea. Debe también pulsar <Clear>
(vaciar) cuando acabe la programacion, puesto que cualquier funcidon que permanezca en el
programador anulard las sesiones de reproduccion.

Los atributos del programador se muestran con fondo blanco.

Al activar una escena no se envian los valores de la escena al programador (la funcidn Include (incluir)
le permite hacer esto). La funcidn Locate Fixture (localizar dispositivo de iluminacién) tampoco envia
valores al programador.

8.2 Crear una escena

1) Pulse Clear (vaciar) para vaciar el programador. De esta forma se asegurard de comenzar desde
cero.

2) Configure los efectos de escenario utilizando los dispositivos de iluminacién. Puede incluir formas en
una escena. Recuerde que solo los dispositivos de iluminacidn que haya cambiado se incluirdn en
la escena.

3) Pulse <Scene> (escenaq).

4) Las escenas vacias parpadeardn.

5) Pulse el botén Playback (reproduccidn) de una reproduccidn que parpadee para grabar.
(Seleccione una nueva pdgina primero si desea utilizar una pdgina diferente.)

6) Pulse Clear (vaciar) para vaciar el programador. Repita las acciones a partir del paso 2 para
programar mds escenas.
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Otras cosas Utiles que deberia conocer sobre la grabacion de escenas:

e Puede grabar la salida global de la consola (no solo los contenidos del programador) pulsando <A>
[Record Stage] (grabar escenario). Esta opcidn se resaltard cuando el modo Record Stage (grabar
escenario) se encuentre activo.

e Elcilindro cuenta con un segmento situado encima de cada fader de reproduccidon que le permite
escribir el nombre de la escena utilizando el sencillo, pero fiable método del rotulador, (coloque una
tira de cinta en la superficie del cilindro para escribir en ella). Con una simple mirada podrd saber lo
que hay en cada escena.

8.3 Utilizando formas en escenas

Como se deberia esperar, cualqguier forma que haya configurado se grabard como parte de la escena.
Si el valor base de la forma no estd en el programador (p. €j. la posicién central de giro
panordmico/inclinacién, para un circulo) o sila forma es un tipo “User” (usuario), entonces la escena
constard de una forma “relativa”. Cuando desee acceder a la escena, la forma comenzard desde la
posicién que el dispositivo de iluminacién tenga en ese momento. Esto le permite crear gran cantidad
de efectos diferentes generando capas de escenas (una para la forma y una para la posicién base).
Puede, o bien, utilizar el modo “Record by channel” (grabar por canal) y no establecer la posicion o
utilizar la funcién “Off" (desactivar) para conseguir este efecto.

8.4 Ejecutar reproducciones con una escena (Autoload)

Si desea utilizar secuencias como parte de una escena o activar automdticamente una escena
existente, puede asignar la funcidon Autoload (carga automdtica) a la escena.

1) Active la reproduccién/forma que desea asignar a la funcién Autoload (carga automdtical).

2) Pulse <Scene> (escenaq).

3) Las escenas vacias parpadeardn.

4) Pulse <E> [Runing Pb. As AutolLoad] (ejecutar reproduccién como carga automdtica) y la opcidn se
resaltard.

5) Pulse el botén Playback (reproduccién) de una reproduccidn que parpadee para grabar.
(Seleccione primero una nueva pdgina si desea utilizar una pdgina diferente.)

La reproduccidn se activard cuando se ejecute la escena y permanecerd activada hasta que se cierre
la escena.

8.5 Canales HTP y LTP

La unidad Creator 1024 PRO puede tratar los canales de control de dos formas:

e Los canales de dimer o intensidad funcionan con el principio HTP (Highest Takes Precedence,
prioridad del md&s alto). Si un canal HTP se activa en diferentes niveles en varias escenas, se
proyectard el nivel mds alto. Cuando efectie un fundido de una escena, los canales HTP realizardn
un fundido de salida con este.

e Los canales de dispositivos de iluminacidon méviles funcionan con el principio LTP (Latest Takes
Precedence, prioridad del Ultimo). El Ultimo cambio toma control ante cualquier otro valor, de
forma gque la escena que se haya activado mds recientemente es la que se proyecta. Cuando se
efectla un fundido de una escena, los canales LTP normalmente no se funden (aunque pueden
hacerlo si asi lo deseq, excepto los canales establecidos en instantdneo). Estos establecen sus
valores mdaximos cuando la escena comienza a efectuar un fundido de entrada y permanece asi
hasta que se establezca otro valor. (Puede establecer el valor en el que esto se produce utilizando
el menu User Settings (ajustes del usuario).)

Los archivos de personalidad del dispositivo de iluminacion indican a la consola los canales de un
dispositivo de iluminacién que son HTP y los que son LTP. Normalmente, solo los atributos del dimer son
HTP, el resto es LTP. Si un dispositivo de iluminacion no cuenta con un canal de control de intensidad el
canal Gobo se define como HTP con el objeto de asegurar que el dispositivo de iluminacion realice un
black-out antes de desactivarse la escena.
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8.6 Reproduccion de una escena

Para reproducir una escena simplemente empuje el fdder de reproduccion hacia arriba o pulse el
botdn Playback (reproduccién) correspondiente. (AsegUrese de que no haya ningun valor en el
programador pulsando el botén Clear (vaciar), puesto que lo que haya en el programador anulard la
reproduccion.)

Puede activar mds de una escena al mismo tiempo.

Toda la HTP (Intensidad) de las escenas guardadas en los botones <Playback> (reproducciéon) 1-10
efectuardn un fundido de entrada/salida si el fader estd arriba/abajo. Los canales LTP (movimiento)
comenzardn a funcionar inmediatamente si el fdder no se encuentra en cero. (Los canales LTP
funcionardn también de esta forma si las escenas se encuenfran en Modo 1 o0 Modo 2, a menos
gue los canales se hayan establecido sin funcidén de fundido en la biblioteca de dispositivos de
iluminacién).

Los canales HTP y LTP de las escenas guardadas en los botones <Playback> (reproduccién) 11-20 se
proyectardn inmediatamente al pulsar el botdn. (Si se ha establecido temporizacién en la escena,
efectuardn el fundido de la forma establecida.)

Existen dos teclas de combinacién de reproduccién: Una sirve para confrolar la conexién de la
funcidon <Playback> (reproducciéon) 11-20. La ofra sirve para alternar entre las funciones Flash
(rédfaga) y swop (cambiar) en los botones <Playback> (reproduccion).

¢ Cuando el indicador LED <Latch> (conexidén) estd encendido, al pulsar <Playback>
(reproduccién) 11-20 se proyectardn las escenas hasta que el botédn <Playback>
(reproduccion) se vuelva pulsar de nuevo. Si <Latch> (conexién) no se encuentra activado, la
funcion <Playback> (reproduccién) 11-20 se encontrard en el modo de control manual; solo
se realizard la proyeccidn al pulsar el botdn y se detendrd al soltarlo. El modo de proyecciéon
serd <Flash/swop> (rafaga/cambiar) segun la funcidn que se encuentre activada.

e Sielindicador LED de <Flash/Swop> (rafaga/cambiar) se encuentra encendido funcionard en
el modo Swop (cambiar), en el que la reproduccion proyectard los datos al pulsar el botdn
<Playback> (reproduccién) y cerrard las otras escenas. Si el indicador LED <Flash/Swop>
(réfaga/cambiar) estd apagado, funcionard en el modo Flash en el que la reproduccion
proyectard los datos al pulsar el botdn <Playback> (reproduccidon) mientras que las otras
escenas continuardn ejecutdndose.

8.7 Pasar las paginas de reproduccion

Al girar el cilindro puede cambiar a otras 20 escenas. Hay 10 columnas en el cilindro y 3 botones de
pdgina. Esto significa que hay un total de 30 pdginas en el cilindro.

Para ejecutar una reproduccién abierta, tire de su fader hacia atrds y vuélvalo a empujar hacia arriba.
Las escenas de la pdgina anterior se cerrardn y se comenzardn a ejecutar las escenas de la pdgina
actual.

8.8 Editar una escena

Puede editar cualquier parte de una escena guardada:

1)
2)

3)
4)
5)
6)
7)

Pulse <Clear> (vaciar) para vaciar el programador.

Active la escena que desee editar, para visualizar el procedimiento. Desactive cualquier ofra
escena para evitar confusiones.

Seleccione los dispositivos de iluminacion que desea cambiar y efectie los cambios.

Pulse el botén <Scene> (escena).

Pulse el botdén <Playback> (reproduccion) de la escena que vaya a editar.

Nuestra consola le indicard que ya hay una escena en reproduccion.

Pulse <A> [Merge Scene] (combinar escena) para modificar la escena existente. Solo la informacion
gue cambie se verd afectada.
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e Sise encuentra en el modo “Record by fixture” (grabar por dispositivo de iluminacion) todos los
atributos de cualquier dispositivo que haya cambiado se guardardn en la escena con los ajustes
actuales. Si solo desea guardar ciertos atributos de un dispositivo de iluminaciéon, necesitard utilizar
el modo "Record by channel” (grabar por canal). Para esto, pulse <B> después de pulsar Scene
(escena).

e Puede sobrescribir la escena existente completamente utilizando el botén <B> [Replace Scene]
(reemplazar escenal). Esta accidon limpiard la reproducciéon y guardard el programador actual
COMO UNA nueva escena.

e Sila escenaincluye formas y se han seleccionado nuevas formas, las formas originales de la escena
se eliminardn (tras recibir una advertencia). Para evitar que pase esto necesita utilizar la funcién
Include (incluir) en la escena original (véase la siguiente seccién) para poder cargar las formas en el
programador. AsegUrese de que el fader de reproduccién de la escena se encuentra en cero (p.
ej. la forma no estd activa) en el momento de incluir la escena.

8.9 La funcién Include (incluir)

La funcidn Include (incluir) le permite volver a cargar las partes seleccionadas de una escena en el
programador. (Normalmente, solo se envian al programador los cambios manuales de los dispositivos de
iluminacién.) Puede utilizar esta funcidn para crear una nueva escena. Esta funcidon es muy Util cuando
desea crear una escena que sea similar a ofra ya existente.

1) Pulse <Copy/Include> (copiar/incluir).
2) Pulse el botdn <Playback> (reproduccién) de la escena deseada y a continuacién pulse <Enter>
(aceptar) paraincluir los datos.

8.10 El botén Off (desactivar)

El botdon Off (desactivar) le permite extraer un atributo que haya sido almacenado en una escena,
como si nunca hubiera sido grabado.

Por ejemplo, suponga que ha grabado una escena que cuenta con escdneres en una posicion
determinada y con el color establecido en verde. Si posteriormente decide que no desea grabar el
color en la escena, puede utilizar la funcion Off (desactivar) para que se utilice el ajuste de color
anterior de los escdneres y desactivar el color de la escena. Puede también utilizar la funcion Off
(desactivar) para eliminar dispositivos de iluminaciéon completos de una escena.

Utilizar el botédn Off (desactivar) no produce el mismo resultado que grabar un atributo en cero. Es como
si el atributo no se hubiera grabado siquiera.

1)  Active la escena que desea editar para que pueda visualizar el proceso.

2) Seleccione los dispositivos de iluminacién que desee cambiar.

3) Pulse el botdn Off (desactivar), que es uno de los botones de comando azules, para mostrar el
menU Off (desactivar).

4) Para desactivar todos los atributos de los dispositivos de iluminacion seleccionados pulse el botdn
<A> (esto extraerd los dispositivos de la escena).

5) Para desactivar los atributos seleccionados, pulse el botdn Attributes (atributos) correspondiente y, a
continuacién, utilice los botones <B>y <C> para establecer cada atributo en Off (desactivado) (la
pantalla indicard el atributo que se desactivard al pulsar cada botdn).

6) Repitalas acciones desde el paso 3 para desactivar cualquier otro atributo o desde el paso 2 para
desactivar otros dispositivos de iluminacion.

7) Pulse el botén <Scene> (escenaq).

8) Pulse el botdn Swop (cambiar) de la escena que esté editando para guardar los cambios. La
informacion que no se haya cambiado no se verd afectada.

e Se mostrardn en la pantalla los atributos que estén desactivados. (La salida de escenario no
cambiard puesto que los valores de salida conservardn sus Ultimos ajustes.)

e Los atributos o dispositivos de iluminacién establecidos en Off (desactivado) se pueden volver a
activar selecciondndolos de la forma normal y cambidndolos mediante las ruedas de control.

e Puede también utilizar esta funcidn para desactivar todos los dispositivos de iluminacién o atributos
en los datos de paleta. Utilice el procedimiento indicado anteriormente, pero en lugar de editary
grabar una escena, edite y grabe los datos de la paleta.
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8.11 Copiar una escena

1) Pulse <Copy/Include> (copiar/incluir).
2) Pulse un botdn <Playback> que tenga una escena almacenada.
3) Pulse un botdn <Playback> (reproduccién) para realizar la copia.

8.12 Borrar una escena

1) Pulse <Delete> (eliminar).
2) Pulse el botén <Playback> (reproduccidon) deseado.
3) Pulse el botén <Playback> (reproduccion) de nuevo para eliminar la escena.

8.13 Tiempo

Puede establecer el tiempo de fundido de entrada y salida de forma independiente para cada escena.
El fundido solo afecta a los canales HTP (intensidad). Existe un temporizador LTP independiente para
establecer los tiempos de movimiento. Los canales LTP que se establecieron en “instantdneo” durante la
asignacion ignorardn los tiempos de fundido LTP.

1) Pulse <C> <Edit Times> (editar fiempos).

2) Pulse el botdn Playback (reproduccion) de la reproduccion para la que desea establecer los
fiempos.

3) Hay dos pdginas en el menU. Pulse <Up> (arriba) <Down> (abajo) para desplazarse por ellas.
Seleccione la opcidn deseada y modifique los datos con <Wheel Y> (rueda de control Y).

4) Pulse <Enter> (aceptar) dos veces para guardar y salir del menu o pulse <Exit> (salir) dos veces para

salir sin guardar.

El efecto de los fiempos se ilustra en la siguiente imagen.

LTP value remains
unless changed by
another playback

SNPA dI7

LTP Fade time

100%

Playback
leaves zero

Playback
lowered 1o zero

N\

Fade in time Playback at full Fade out time

[2A3| dIH

0%

Los tiempos que introduzca también se verdn afectados por el modo Scene (escena):
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e Modo 0 - No utiliza la informacién de tiempo. Los canales HTP realizan el fundido en la posicion 0-
100 % con los faderes Playback (reproduccidn).

e Modo 1 - Los canales realizan el fundido de la forma establecida por los tiempos de fundido HTP y
LTP (excepto por los canales LTP instantdneos). Si introduce los tiempos para una escena en modo 0,
esta cambiard automdticamente al modo 1. Si los tiempos HTP estdn establecidos en cero, los
niveles HTP realizardn el fundido con el fader.

e Modo 2 - Los canales HTP realizan el fundido de la forma establecida por los tiempos de HTP o con el
fader si los tiempos estdn establecidos en cero. Los canales LTP serdin controlados por la posicidon del
fader (excepto los canales instantdneos). Los datos iniciales de LTP son los datos previos a la subida
del fader. Establezca el tiempo de fundido LTP en 0 para utilizar este modo.

e Modo 3 - Los canales HTP realizan el fundido de la forma establecida por los fiempos HTP o con el
fader si los tiempos estdn establecidos en cero. Los canales LTP serdn controlados por la posicion del
fader (excepto los canales instantdneos). Los datos iniciales de LTP son 0. Establezca el tiempo de
fundido LTP en 0 para utilizar este modo.
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9 Secuencia

En la consola se puede editar una secuencia con hasta 600 pasos.
9.1 Programar una secuencia

Para programar una secuencia debe primero configurar la iluminacion de cada paso de la secuencia y,
a continuacién, guardarlos. Los contenidos del programador se graban como un paso.

Puede, o bien, establecer todos los dispositivos de iluminacién y dimers manualmente para cada paso,
o puede utilizar la funcién Include (incluir) para cargar la informacién de las escenas que ya haya
grabado.

No es posible utilizar una escena existente como un paso de secuencia simplemente activindola; es
necesario utilizar el botén Include (incluir) para cargar la escena en el programador.

1) Pulse <Chase> (secuencia).

2) Pulse el botén Playback (reproduccidén) de la reproduccion donde desee almacenar la secuencia.

3) Establezca lailuminaciéon para el primer paso, o bien manualmente o utilizando la funcién Include
(incluir) en escenas existentes.

4) Pulse el botén Playback (reproduccidén) de la reproduccion o pulse Enter (aceptar) para almacenar
los contenidos del programador como el paso 1 de la secuencia.

5) Pulse Clear (vaciar) a menos que desee volver a utilizar los contenidos del programador, y a
continuacién, repita la accion desde el paso 3.

6) Pulse Chase (secuencia) para finalizar el proceso una vez que haya almacenado todos los pasos
deseados.

e Pulse <Clear> (vaciar) una vez que haya finalizado el almacenamiento de la secuencia, de lo
contrario cuando trate de reproducirla el programador anulard la secuencia y no se verd
correctamente.

e ElnUmero del paso actual se indicard en la linea de comandos.

e Puede grabar formas en una secuencia. Si la misma forma se almacena en pasos consecutivos esta
continuard de paso en paso o si no es asi se detendrd al final del tiempo del paso. (La unidad Pearl
consideraba que la forma era la misma si no se pulsaba Clear (vaciar) después del paso anterior, si
no se cambiaba la velocidad, tamano o dispersion de la forma desde el paso anterior, o si se incluia
la forma del paso previo sin haberla modificado.)

e ElnUmero de paso actual se indicard en la pantalla.

e Se pueden editar un mdéximo de 600 pasos en una secuencia.

e Puede utilizar <Wheel Y> (rueda de control Y) para introducir el nUmero de paso y, a continuacién,
pulsar <E> [Edit Menu] (menU de edicion) para editar el paso. Debajo de [Edit Menu] (menU de
edicion] pulse <Delete> (eliminar) para eliminar el paso actual.

9.2 Ejecutar sesiones de reproduccion con un paso (Autoload (carga automatica))

Si desea ejecutar secuencias como parte de un paso, o activar automdticamente escenas existentes,
puede asignar la funcién Autoload (carga automdtica) al paso.

1) Pulse <Chase> (secuenciaq).

2) Pulse el botdn Playback (reproduccidn) de la reproduccidon donde desee almacenar la secuencia.

3) Active lareproducciéon/forma que desea asignar a la funcion Autoload (carga automdtica).

4) Pulse <C> [Runing Pb. As AutoLoad] (ejecutar reproduccién como carga automdtica) y la opcidn se
resaltard.

5) Pulse el botén Playback (reproduccidn) de la reproduccion correspondiente o el botdn Enter
(aceptar) para almacenar los contenidos del programador como el paso 1 de la secuencia.

6) Pulse Clear (vaciar), a menos que desee volver a utilizar los contenidos del programador, y, a
continuacién, repita las acciones desde el paso 3.

7) Pulse Chase (secuencia) para finalizar el proceso una vez que haya almacenado todos los pasos
deseados.

La reproduccidn se activard cuando el paso se ejecute y continuard encendida hasta que el paso se
cierre.
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9.3 Ejecutar una secuencia

Empuje hacia arriba el fadder de reproducciéon o pulse un botdn <Playback> (reproduccién) y se
ejecutard una secuencia.

e Se pueden proyectar dos o mds secuencias simulténeamente.

e todo el HTP (intensidad) de las escenas almacenadas en los botones <Playback> (reproduccién) 1-
10 se controlan por fdderes. Los canales LTP (movimiento) implementardn la secuencia de la forma
definida por el fiempo de fundido.

e Las secuencias alimacenadas en <Playback> (reproduccion) 11-20 se proyectardn inmediatamente
al pulsar los botones Playback (reproduccién).

e Hay dos botones de combinacién de reproduccién, uno es para controlar la conexidén del botdn
Playback (reproduccién) 11-20; el otro es para alternar entre las funciones Flash (rdfaga) y Swop
(cambiar) de los botones <Playback> (reproduccién).

e Si el indicador LED de <Latch> (conexidén) se encuentra encendido, al pulsar <Playback>
(reproduccion) 11-20 se comenzardn a proyectar las escenas hasta que se vuelva a pulsar el
botdn <Playback> (reproduccién). Si el indicador <Latch> (conexién) no estd encendido, el
botdn <Playback> (reproduccién) 11-20 se encontrard en modo de control manual; solo
readlizard la proyeccién al pulsarlo y se detendrd al soltarlo. El modo de salida serd
<Flash/Swop> (rdfaga/cambio), segun el que se encuentre activado.

e Sielindicador LED <Flash/Swop> (rdfaga/cambiar) se encuentra encendido, este funcionard
en el modo Swop (cambiar), en el que una reproduccidn proyectard los datos al pulsar el
botén <Playback> (reproduccién) y cerrard el resto de las escenas. Si el indicador LED
<Flash/Swop> (r&faga/cambiar) estd apagado, funcionard en el modo Flash (radfaga) en el
que la reproduccion proyectard los datos al pulsar el botén <Playback> (reproduccion)
mientras que las otras escenas continuardn ejecutdndose.

9.4 Conectar una secuencia a los controles

Cuando se ejecuta una secuencia, el control de la reproduccidn se conectard automdticamente a las
secuencias.

e Al pulsar <Connect> (conectar) y pulsar los botones <Playback> (reproduccién) deseados de las
secuencias, el usuario puede establecer qué secuencia conectar o no conectar al control de
reproduccion.

9.5 Establecer la velocidad, crossfade y direccién

Al ejecutar una secuencia puede utilizar las ruedas de confrol para ajustar la velocidad y el tiempo de
fundido.

Una vez que se haya guardado la velocidad de la secuencia, la reproduccion se ejecutard a esta
velocidad.

1) Utilice <Wheel A> (rueda de control A) para gjustar la velocidad.
2) En el menuinicial, pulse <B> [Chase parameters] (pardmetros de secuencia).
3) Pulse <A> [Save Speed] (guardar velocidad).

e Cuando se estd ejecutando una secuencia y se utilizan las ruedas de control para, por ejemplo,
ajustar la posicion de algunos dispositivos de iluminacién de forma manual, puede pulsar
<Connect> (conectar)+ <B> [Speed/Cross] (velocidad/crossfade) para cambiar el modo de las
ruedas.

e Establezca la secuencia a la velocidad deseada en el momento de la edicion y pulse <Connect>
(conectar) + <A > [Clear Temp. Time] (vaciar tiempo de temporizacién).

El sentido de la secuencia se controla mediante <Go+> (ir +) y <Go-> (ir -).

e El sentido se puede almacenar en la secuencia: Pulse B [Chase Parameters] (pardmetros de
secuencia) + <B > [Save Direction] (guardar sentido).
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9.6 Control manual del paso de secuencia

Pulse <Stop> (detener) y podrd controlar la secuencia manualmente. Sila secuencia se ha establecido
como “Link=Close” (enlace=cerrado), esta cambiard automdaticamente a control manual. Mds abajo
encontrard otras descripciones sobre la funcidén “link” (enlace).

e Pulse <Go+> (ir +) o <Go-> (ir -) para reiniciar la secuencia.

9.7 Agregar un paso

El procedimiento para agregar un paso es similar al de editar un paso de una secuencia. Pulse <Chase>
(secuencia), pulse el botdn <Playback> (reproduccién) de una secuencia y, a continuacion, siga el
procedimiento para grabar un nuevo paso. El nuevo paso se grabard como el Ultimo paso de la
secuencia.

9.8 Desplegar una secuencia para editarla

Al pulsar <Unfold> (desplegar) se desplegardn los pasos de una secuencia para cada botdn de
reproduccion, cada paso funciona como una escena que se puede ejecutar y editar de forma
independiente.

1) Pulse <Unfold> (desplegar) y pulse el botdn <Playback> (reproduccion) para realizar la edicién.

2) Los primeros 20 pasos de la secuencia se aplicardn a los botones <Playback> (reproduccion) 1-20.

3) Empuje un fader <Playback> (reproduccién) hacia arriba o pulse un botén <Playback>
(reproduccion) para proyectar los datos del paso.

4) Las opciones del menuU de despliegue de secuencia se describen a continuacién.

5) Pulse <Unfold> (desplegar) de nuevo para salir del modo de funcionamiento.

e Para editar un paso pulse <Clear> (vaciar) para vaciar el programador. Empuje el fdder hacia
arriba o pulse el botdén para realizar la modificacion. Pulse <A> [Save a step] (guardar un paso) vy, a
continuacién, pulse un botdén <Playback> (reproduccion) 1-20.

e Para ajustar el tiempo de un paso pulse <B> [Edit Time] (editar tiempo) y pulse <Playback>
(reproduccidn). A continuacion, gjuste el tiempo.

e Parainsertar un nuevo paso debe establecer primero los efectos del nuevo paso. Pulse <C> [Insert a
Step] (insertar un paso) y pulse el botén <Playback> (reproduccion) en donde lo vaya a insertar. El
nuevo paso se insertard y los siguientes pasos retrocederdn un paso.

e Para eliminar un paso, pulse <Delete> (eliminar) y, a continuacién, pulse el botén <Playback>
(reproduccion) deseado. Pulse <Enter> (aceptar) para confirmar.

e Para copiar un paso pulse <Clear> (vaciar), pulse <Copy/Include> (copiar/incluir) y, a continuacién,
pulse el paso deseado para incluir sus datos en el programador y guardarlos.

e Si hay mds de 20 pasos en una secuencia, pulse <Up> (arriba) o <Down> (abajo) para pasar las
pdginas.

e Al pulsar<E> [Shape Generator] (generador de forma) puede agregar una forma a la secuencia.

9.9. Incluir los datos de un paso de secuencia

1) Pulse <Copy/Include> (copiar/incluir).
2) Pulse un botdn ya grabado con pasos para incluir.

9.10 Borrar una secuencia

Para eliminar una secuencia siga el mismo procedimiento que para eliminar una escena. Pulse el botdn
azul <Delete> (eliminar) y, a continuacion, pulse el botdn <Playback> (reproduccidon) dos veces.

9.11 Borrar un paso de una secuencia

Pulse <Unfold> (desplegar) para desplegar una secuencia, a continuacidn, pulse <Delete> (eliminar) y
finalmente el botén <Playback> (reproduccidon) para eliminarla.

Cédigo de pedido: 50731 32 @tec-* []



Creator 1024 PRO

9.12 Ajustar la velocidad y el tiempo de fundido con las ruedas de control

Las ruedas A/B sirven para controlar la velocidad del tiempo de fundido de la secuencia mds reciente.
<Connect> (conectar) se puede utilizar para conectar otras secuencias para su control: pulse
<Connect> (conectar) y, a continuacion, pulse el botén <Playback> (reproduccién) deseado de una
secuencia.

9.13 El tiempo global de una secuencia
Para establecer el tiempo global de una secuencia:

1) Pulse <C> [Edit Times] (editar tiempos) y pulse el botdn <Playback> (reproduccion) de una
secuencia.

2) Pulse <Up> (arriba) o <Down> (abajo) para pasar las pdginas. Pulse <A>-<E> para seleccionar una
opcioén. Utilice <Wheel Value> (valor de la rueda de control) para ajustar el valor.

3) En la pdgina 2 del meny Time (tiempo) la opcidn B es “Link" (enlace). Si “Link” (enlace) estd
ajustado en ON (activado) la secuencia se ejecutard paso a paso de forma automdtica. Si “Link”
(enlace) estd ajustado en OFF (desactivado) deberd pulsar <Go+> (ir +) o <Go-> (ir -) para ejecutar
los pasos uno tras otro.

4) Pulse <Enter> (aceptar) dos veces para guardar y salir de la opcidén o <Exit> (salir) para salir sin
guardar.

Las opciones de tiempo incluyen (véase la figura siguiente):

[Wait Fade In] (espera de fundido de entrada) — El tiempo de espera previo al fundido de entrada de un
canal HTP

[Wait Fade Out] (espera de fundido de salida) — El tiempo de espera previo al fundido de salida de un
canal HTP

[Fade In] (fundido de entrada) —El tiempo de fundido de entrada de un canal HTP

[Fade Out] (fundido de salida) — El tiempo de fundido de salida de un canal HTP

[LTP Slope] (curva LTP) — El fiempo de fundido de un canal LTP

[LTP Wait] (espera LTP) — El tiempo de espera anterior al fundido de un canal LTP.

[Slope] (curva) - El tiempo de fundido de un canal HTP.

[Connect] (conectar) - Si se cierra la conexién, la escena que se esté ejecutando se detendrd en este
paso hasta que se pulse <Go+> (ir +) o <Go-> (ir -).

LTP value
controlled by
next step

SNI0A d11

LTP wait of
next step
starts here

N\

LTP Wait time LTP Fade time

100%

[2A8| dIH

Wait In of
next step
starts here

0%

Wait in time Fade in time Wait out time Fade out time
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9.14 Establecer un tiempo separado para un paso

El fiempo de fundido de entrada/salida se puede establecer de forma separada para cada paso. Un
paso de secuencia con un fiempo separado se denomina un paso complejo; si por el contrario se utiliza
el fiempo global, entonces seria un paso sencillo. Para establecer tiempos separados para cada paso
puede utilizar <Unfold> (desplegar) para facilitar la operacién.

1) Pulse < Unfold> (desplegar) y, a continuacion, el botdn <Playback> (reproduccién) de la secuencia.

2) Pulse <B> [Edit Time] (editar tiempo) y, a continuacién, el botén <Playback> (reproduccién) del
pPaso.

3) En la pdagina 2 del meny Time (tiempo) la opcidn B es “Link” (enlace). Si “Link” (enlace) estda
ajustado en ON (activado) la secuencia se ejecutard paso a paso de forma automdtica. Si “Link”
(enlace) estd ajustado en OFF (desactivado) deberd pulsar <Go+> (ir +) o <Go-> (ir -) para ejecutar
los pasos uno tras otro.

4) Pulse <Enter> (aceptar) dos veces para guardar y salir de la opcidén o <Exit> (salir) para salir sin
guardar.

e Cualguier modificacion convertird un paso en un paso complejo.

e Para convertir un paso complejo de nuevo en un paso sencillo puede utilizar el botdn <Fixture
Menu> (menU de dispositivos de iluminacion) dentro del menU Edit Time (editar tiempo) para
editarlo.

9.15 Opciones avanzadas

Cada secuencia cuenta con opciones que se pueden ajustar y que afectan la forma en la que esta se
ejecuta. Pulse <P.b. Par> (pardmetros de reproduccion). Debe tener una secuencia conectada o el
botdn no responderd. Las opciones que establezca son individuales para cada secuencia.

Las opciones son:

e [Save Speed] (guardar velocidad) — Guarda la velocidad actual de la secuencia (establecer
mediante la rueda A).

e [Save Direction] (guardar senfido) — Guarda el sentido de la secuencia mediante <Go+> (ir +) y
<Go-> (ir-).

e [Loop Playback/Bounce/Stop on final step] (reproduccion en bucle/oscilacion/detener en el paso
final) - Hace que la secuencia se detenga en el paso final. Si el paso final es un black-out, la
secuencia parecerd que se apaga, de forma que puede simplemente pulsar Go (ir) siempre que
desee que se vuelva a producir.

e [Skip Time Options] (opciones de omisién de tiempo) - Le permite omitir la primera espera y/o
fundido de una secuencia. Puede que desee hacer esto a menudo de forma que la secuencia
comience en cuanto se suba el fader. (Pulse el botdn para desplazarse por las opciones):

e  Skip first wait time (omitir el primer tiempo de espera) - Se omite el tiempo de espera cuando la
secuencia se activa por primera vez.

e Skip first wait and fade fime (omitir el primer tiempo de espera y fundido) - Tanto el fiempo de
espera como el de fundido se omiten cuando una secuencia se activa por primera vez.

e Wait and Fade (espera y fundido) - Espera y fundido para todos los pasos.
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10 Configuracion

10.1 GUARDAR Y CARGAR

Sirve para guardar datos y cargar datos procedentes de una unidad de memoria USB.

Save data (guardar datos): entre en el menu Save Data (guardar datos) y utilice la opcidn <Wheel
Value> (valor de la rueda de confrol) para establecer los caracteres. Pulse <Up> (arriba) o <Down>
(abajo) para desplazar el cursor. Utilice <Delete> (eliminar) para eliminar un cardcter. Después de
escribir el nombre, inserte una unidad de memoria USB y pulse <Enter> (aceptar) para guardar los
datos.

Cargar datos: infroduzca una unidad de memoria USB. Seleccione los dafos deseados de la lista
gue se muestra en la pantalla. Pulse <Up> (arriba) o <Down> (abajo) para desplazarse por las
opciones.

10.2 Limpiar datos

Wipe Playback (limpiar reproduccion): solo se limpiardn los datos del drea de reproduccién. El resto
de los datos se conservard.

Wipe Palette (limpiar paleta): solo se limpiardn los datos del drea de paletas. El resto de los datos se
conservard.

Wipe All (limpiar todo): se limpiardn todos los datos de reproduccidn, paletas y asignacién. Aunque
se conservardn los datos de la biblioteca.

10.3 Seleccionar idioma

En la consola estdn disponibles los idiomas chino e inglés.

10.4 Gestion de personalidades

1)
2)
3)
4)

1)
2)

Delete Personality (eliminar personalidad): es posible almacenar en la consola hasta un mdéximo de
32 personalidades. Para agregar una nueva personalidad cuando ya se ha alcanzado el limite de
32 es preciso eliminar una personalidad.

Entre en el menu Delete Personality (eliminar personalidad].

Pulse <Up> (arriba) o <Down> (abajo) para desplazarse por las opciones.
Seleccione la personalidad deseada.

Pulse <Enter> (aceptar) para eliminarla.

Delete All Personality (eliminar todas las personalidades): se eliminardn todas las personalidades de
la consola.
Update Personality (actualizar personalidad)

Inserte una unidad de memoria USB. En el menU pulse <D> y la consola comenzard a leer todas las
bibliotecas de la unidad de memoria USB.
Seleccione la personalidad que desea agregar. Una vez actualizada, la linea se resaltard.

11 Actualizacion

1)
2)
3)
4)

5)
6)

Apague la consola.

Copie el archivo de actualizacion en el directorio raiz de una unidad de memoria USB.

Introduzca el cable USB en el puerto USB de la consola.

Enciéndala. La consola encontrard automdticamente el archivo de actualizaciéon en la unidad de
memoria USB.

Pulse <Enter> (aceptar) para comenzar la actualizacioén.

Una vez completada, la consola se reiniciard automdticamente.
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12 Creador de personalidades

La funciéon Personality Builder (creador de personalidades) sirve para crear y editar bibliotecas de
dispositivos (personalidades). El archivo de la biblioteca debe insertarse en el directorio raiz de una

unidad de memoria USB en formato FAT32.

12.1 Interfaz del creador de personalidades
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12.2 Cémo crear una nueva personalidad (biblioteca)

) Seleccione el idioma deseado.

Pulse [New] (nuevo) para crear una nueva personalidad o [load] (cargar) para cargar una
personalidad existente.

) Introduzca el nombre de la personalidad.

) Seleccione las etiquetas con fondo azul.

) Infroduzca el valor del canal en la columna Attribute Setting (ajuste de atributos).

) Seleccione el tipo de canal en el menu desplegable de Attribute Setting (ajuste de atributos).
)  Cambie el nombre del atributo como desee.

) Introduzca el valor preciso en los canales precisos, si hubiera alguno.

) Introduzca el valor para la funcion Locate (localizar).

10) Establezca la curva e inversion. (Normalmente se mantendrdn intactas.)

11) Repitalos pasos del 4 al 10 para establecer otfro atributo.

12) Guarde la personalidad.
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13 Mantenimiento

El operador debe asegurarse de que los aspectos relacionados con la seguridad y las instalaciones
técnicas del dispositivo sean inspeccionados por un experto cada ano en el curso de una prueba de
aceptacion.

El operador ha de asegurarse de que los aspectos relacionados con la seguridad y las instalaciones
técnicas del dispositivo son inspeccionados por un experto una vez al ano.

Se deben considerar los siguientes puntos durante la inspeccién:

1. Todos los tornillos utilizados en la instalacion del dispositivo o de partes del mismo han de estar
apretados y sin oxidar.

2. No debe haber ninguna deformacién en la carcasa, en los elementos de fijacién ni en los puntos
de instalacion.

3. Las piezas mecdnicas mdéviles, como los ejes, los ojos y demds no deben mostrar ningUn indicio de
desgaste.

4. Los cables del suministro eléctrico no deben presentar deterioro ni debilitamiento del material.

La unidad Showtec Creator 1024 PRO precisa muy poco mantenimiento. No obstante, debe mantener
la unidad limpia.

Desconecte el suministro de energia y limpie la cubierta con un trapo hiumedo. No sumerja el dispositivo
en liquido. No utilice alcohol ni disolventes.

Mantenga las conexiones limpias. Desconecte el suministro eléctrico y limpie las conexiones de DMX y
audio con un trapo humedo. Asegurese de que las conexiones estdn completamente secas antes de
volver a conectar la unidad a otros dispositivos o al suministro de energia.
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14. Deteccion y solucion de problemas

14.1 Las luces no se encienden

Esta guia para la deteccidén y solucidn de problemas estd destinada a resolver problemas sencillos.
Si se produce un problema, lleve a cabo los pasos indicados a continuacion en orden hasta que
encuentre una solucién. Si la unidad empieza a funcionar correctamente, no efectle el resto de los
pPasos.

Sila unidad Creator 1024 PRO no funciona correctamente, encargue la reparacién a un técnico.
Hay dos dreas donde es posible encontrar el problema: la fuente de alimentacion o los efectos.

1. Suministro eléctrico. Compruebe que la unidad se haya conectado al suministro eléctrico
apropiado.

2. Los efectos. Devuelva la unidad Creator 1024 PRO a su distribuidor Showtec.

3. Un efecto noresponde a la unidad Creator 1024 PRO: Compruebe la direccidn DMX del dispositivo
de luz y del controlador. Asegurese de que coincidan. y de que las conexiones se hayan realizado
correctamente. Compruebe que se haya desactivado el Black-out.

4. Sitodo esto parece estar correcto, vuelva a enchufar la unidad.

5. Sitranscurridos 30 segundos no pasa nada, desenchufe el dispositivo.

6. Sino es capaz de determinar la causa del problema, no abra la unidad Creator 1024 PRO ya que
podria danarla e invalidar la garantia.

7. Devuelva el dispositivo a su distribuidor de Showtec.

14.2 No responde a la senal DMX

Puede deberse al cable o alos conectores DMX, a un fallo de funcionamiento del contfrolador o a un
fallo de la tarjeta DMX del efecto.

1. Compruebe la configuracién de DMX. Asegurese de que las direcciones DMX son correctas.

2. Compruebe el cable DMX: desenchufe la unidad, cambie el cable DMX y vuelva a conectarla al
suministro eléctrico. Pruebe el control DMX de nuevo.

3. Determine si el fallo se encuentra en el controlador o en la unidad. 3Funciona el controlador
correctamente con otros dispositivos DMX?2 Si no es asi, repare el controlador. Si asi fuera, lleve el
cable DMX y el dispositivo a un técnico cudlificado.
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