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1 Informacion general

Este manual de instrucciones contiene informacién importante sobre el funciona-
miento seguro del equipo. Lea y siga los avisos de seguridad e instrucciones especifi-
cados. Guarde este manual de instrucciones para consultarlo cuando sea necesario.
Asegurese de que todas las personas que usan el equipo tienen acceso a este
manual. En caso de revender el equipo, entregue el manual de instrucciones al nuevo
usuario.

Nuestros productos estan sujetos a un proceso de desarrollo continuo. Por lo tanto,
estan sujetos a cambios sin previo aviso.

1.1 Guia de informacion

Visite nuestro sitio web www.thomann.de para obtener mas informacion detallada
sobre nuestra gama de productos y servicios.

Download En nuestro sitio web, le ofrecemos un enlace de descarga de
este manual en formato PDF.

Gracias a la herramienta de palabras clave integrada en la ver-
sion digital, encontrara la informacién deseada en cuestion
de segundos.

Busqueda con
palabras clave

Guia de ayuda e Visite nuestro guia de ayuda e informacién en linea para
informacion en obtener informacion detallada sobre conceptos técnicos base
linea y especificos.

Asesoramiento Para contactar con un especialista, consulte nuestro servicio
personal de asesoramiento en linea.

Para resolver cualquier problema técnico o duda que se le
Servicio técnico plantee respecto a su producto, dirijase a nuestro
servicio técnico.

1.2 Convenciones tipograficas

En el presente manual de usuario, se utilizan las siguientes convenciones tipogra-
ficas:

Rétulos Los rétulos que se encuentran en el producto se identifican en el correspondiente
manual con letras en cursiva y entre corchetes.

Ejemplo: regulador de [VOLUME], tecla [Mono].
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Display

Procedimientos

Referencias cruzadas

Los textos y valores que aparecen en el display de un equipo se identifican en el
correspondiente manual con letras en cursiva y entre comillas.

Ejemplo: "24ch”, "OFF".

Los pasos a seguir de un procedimiento especifico aparecen numerados de forma
consecutiva. El efecto de la accién descrita se resalta gréficamente con una flechay
sangrando esa linea del texto.

Ejemplo:
1. Encienda el equipo.
2, Pulse [Auto].
= Elequipo funciona en modo automético.

3. ) Apague el equipo.

Las referencias cruzadas se identifican graficamente con una flecha e indicando el
numero de la pagina donde se encuentra la informacion. En la versién digital, las
referencias cruzadas funcionan como enlaces directos que permiten acceder a la
informacion referenciada con un clic del ratén.

Ejemplo: Ver & "Referencias cruzadas"en la pdgina 5

1.3 Simbolos y palabras de advertencia

En esta seccidn, se detallan los simbolos y palabras de advertencia que figuran en el
presente manual de instrucciones.

Palabra de advertencia  Significado

iPELIGRO! Esta combinacion de simbolo y palabra de advertencia
indica una situacion de peligro inminente que, si no se
evita, provoca la muerte o lesiones graves.

iAVISO! Esta combinacién de simbolo y palabra de advertencia
indica una situacién de peligro potencial que, si no se
evita, puede provocar dafios materiales y ambientales.

Senal de advertencia Clase de peligro

f Peligro en general.
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2  Instrucciones de seguridad

Uso previsto

Seguridad

Este equipo ha sido disefiado para controlar ldmparas, reguladores de la intensidad
luminosa, efectos de iluminacién, cabezas moéviles y otros equipos compatibles por
medio de sefales DMX. Utilice el equipo solamente para el uso previsto descrito en
este manual de instrucciones. Cualquier otro uso y el incumplimiento de las condi-
ciones de servicio se consideran usos inadecuados que pueden provocar dafios per-
sonales y materiales. No se asume ninguna responsabilidad por dafios ocasionados
por uso inadecuado.

El equipo solo puede ser utilizado por personas que tengan suficiente capacidad
fisica, sensorial y mental, asi como el respectivo conocimiento y experiencia. Otras
personas sélo pueden utilizar el equipo bajo la supervisién o instrucciéon de una per-
sona responsable de su seguridad.

iPELIGRO!
Peligros para nifos

Deseche todos los materiales de embalaje siguiendo las normas y regla-
mentaciones aplicables en el pais. Mantenga las hojas de plastico y
demas materiales fuera del alcance de los ninos. jPeligro de asfixia!

Preste atencién a que los nifos no arranquen piezas pequenas del
equipo (por ejemplo botones de mando o similares). Los nifios podrian
tragar las piezas y asfixiarse.

Nunca deje a los nifios solos utilizar equipos eléctricos.

jAVISO!
Alimentacion de corriente externa

La corriente es suministrada al equipo mediante una fuente de alimen-
tacion externa. Antes de conectar la fuente de alimentacion externa,
asegurese de que los datos de tensién del equipo se correspondan con
las especificaciones de la red local y si la toma de corriente de red dis-
pone de un interruptor del circuito de fallos de conexion a tierra (Fl).
iPeligro de danos personales y/o materiales!

En caso de tormentas eléctricas o de uso ocasional, desconecte la fuente
de alimentacion externa desenchufando el conector del toma de
corriente para prevenir descargas eléctricas o incendios.

{AVISO!
Peligro de incendios

Procure no tapar el equipo ni las rejillas de ventilacion del mismo. No
situe el equipo cerca de fuentes de calor. Evite cualquier contacto con el
fuego.
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Instrucciones de seguridad

{AVISO!
Condiciones de uso

El equipo sé6lo debe utilizarse en lugares cerrados. Para prevenir dafos,
evite la humedad y cualquier contacto del equipo con liquidos. Evite la
luz solar directa, suciedad y vibraciones fuertes.

the.mann
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3

Caracteristicas técnicas

Caracteristicas especificas del equipo:

Control de 16 unidades DMX de 16 canales, cada una (como maximo, 256 canales
DMX)

240 escenas en 30 bancos (8 por cada banco)

Seis patrones de chase de hasta 250 secuencias, cada uno
Seis escenas de superposicién

Generador de efectos integrado

Regulacién del tiempo de mezcla y la velocidad de escenas/chases en funcién de
canales

Inversion de todos los canales

Reguladores tipo Jog Wheel para el control de los movimientos de inclinacién y
giro

Modos operativos: "Play Mode", "Program Mode", "Setup Mode" y "Easy Mode"

Funciones: bloqueo de teclas, auto-arranque, oscurecer (blackout), mantener
(freeze), copiar (copy)

Control via MIDI (sintetizador y teclado MIDI)
Interfaz USB
Disefo constructivo: 19 pulgadas, 4 UA

controlador DMX



Montaje

4  Montaje

Montaje en rack

Antes del primer uso, desembale y compruebe el producto cuidadosamente por
dafnos. Guarde el embalaje original del equipo. Para proteger el equipo adecuada-
mente contra vibraciones, humedad y particulas de polvo durante el transporte y/o
en almacén, utilice el embalaje original, o bien otros materiales de embalaje y trans-
porte propios que aseguren la suficiente proteccion.

El equipo se puede montar en racks de 19", ocupando cuatro compartimientos.

Para insertar el equipo en un rack, desmonte la carcasa (diez tornillos) y utilice los
estribos de montaje suministrados.

the.mann
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5 Puesta en funcionamiento

Conectar el adaptador de red

Arrancar el equipo

10

Se recomienda conectar todos los cables antes de encender el equipo. Para todas las
conexiones de audio, se deben utilizar cables de alta calidad y lo mas cortos posible.
Situe todos los cables de manera tal que ninguna persona pueda tropezar y caer.

Conecte la fuente de red suministrada con el terminal de 9-V del médulo. A continua-
cion, conecte el cable de red con la tomacorriente.

Encienda el equipo por medio del interruptor principal en la cara posterior del
mismo. Una vez encendido, el display muestra brevemente la versién de software
cargado y el modo de funcionamiento activado y se ilumina el LED asignado.
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6 Conexiones y elementos de mando

Cara frontal, equipo

@@

Cara frontal, seccion A

1 Grupo de teclas [Fixture]

Teclas 1 a 16 para activar/desactivar los canales de control. Los LED de los canales activados se iluminan, los LED de
los canales desactivados permanecen apagados.

2 Tecla [Fog Machine]

Tecla para activar la maquina de niebla conectada. Los LED indicadores [Heating] y [Ready] muestran el estado de
servicio de la maquina de niebla.

DMX-Master 3-FX
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12

10

11

Grupo de teclas [Scene]

Teclas 1 a 8 para activar/desactivar las escenas programadas. Los LED de las escenas activadas se iluminan.
Tecla [Record]

Tecla para grabar secuencias de usuario.

Tecla [Delete]

Tecla para borrar secuencias de usuario.

[Wait Time | FX Speed]

Regulador de la velocidad de programas y efectos y de la sensibilidad de entrada de micréfono.

[Fade Time | FX Size]

Regulador del tiempo de mezcla de escenas o cambio de programas, asi como del tamano de efectos.
Grupo de teclas [Overlay FX Select]

Teclas 1 a 6 para activar/desactivar las escenas de superposicién. Los LED de las escenas activadas se iluminan.

Regulador de dos funciones para ajustar los canales DMX 1 a 16. Para cambiar entre los dos bancos de memoria
1...8y9...16, utilice la tecla de cambio (11).

Grupo de teclas [Chaser FX Select]
Teclas 1 a 6 para activar/desactivar los chases. Los LED de los chases activados se iluminan.
Tecla [Page Select]

Tecla para cambiar entre los bancos de memoria 1...8 y 9...16 (regulador de dos funciones para ajustar los canales
DMX). Los LED indicadores [Page A] y [Page B] indican qué banco de memoria esta activado.
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Cara frontal, seccion B

12

13
14

15
16

17

18

19

20

21

22

Teclas A | [Up]y ¥ | [Down]

Tecla para cambiar entre los 30 bancos y para ajustar el angulo inicial del editor de efectos.

Display

Teclas [Program], [Setup]

Teclas con LED indicadores para cambiar entre los modos de funcionamiento.

Terminal USB para la conexién de una memoria USB o una l[dmpara USB (forma parte del suministro).

Tecla [Music Bank Copy]

Tecla para activar el control al ritmo de la musica y para copiar bancos.
Tecla [Auto]

Tecla para activar el modo automatico.

Tecla [Black Out]

Tecla para configurar las salidas DMX (p.ej. todos los obturadores a "0").

Tecla [Freeze]

Tecla para activar el modo de mantener.

Tecla [Tap Sync Manual Go]

Tecla de sincronizacién que también sirve para activar un chase en el modo automatico. El display alterna entre las

secuencias del patrén y el banco activado.

Tecla [Release]

Tecla para reponer todos los canales DMX a "0".

[Tilt]

Jog Wheel para controlar los movimientos de inclinacién de los canales activados.

DMX-Master 3-FX
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23

24

25

26

27

28

Tecla [Fine]

Tecla para ajustar la resolucién de los movimientos de inclinacion y giro (ajuste fino).
[Pan]

Jog Wheel para controlar los movimientos de giro de los canales activados.
Tecla [Randomize]

Tecla para activar el modo de randomizar.

Tecla [Create Wave]

Tecla para activar el modo de onda.

Tecla [FX Clear]

Tecla para resetear los pardametros de efectos del usuario.

Tecla [FX Editor]

Tecla para activar el editor de efectos.

Cara posterior

14

29

30

31
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[AUDIO]

Entrada tipo Cinch para la conexién de equipos de audio que se utilizan para el control al ritmo de la musica.
Cuando se conecta un equipo exterior, se desactiva el micréfono integrado.

[Fog]

Terminal para la conexién de una maquina de niebla.

[MIDI IN]
Entrada MIDI.
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Conexiones y elementos de mando
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7  Conceptos basicos

Este capitulo contiene informacién basica sobre la transferencia de datos a través del
protocolo DMX.

Transmision de seiial Las sefiales DMX son generadas por un controlador DMX y con la ayuda del cable
DMX se envian a los dispositivos conectados. Por conexién se pueden transmitir
hasta 512 canales, y para cada canal se puede transferir un valor entre 0 y 255. Los
512 canales forman asi el llamado "universo DMX".

Cableado Los dispositivos DMX estan conectados en serie, es decir, una unidad de transmision
transmite sefales al receptor conectado. La disposicién de los receptores en serie se
puede elegir de forma arbitraria, ya que todos los dispositivos filtran y procesan los
datos pertinentes de forma independiente.

Para crear una conexidn en serie se conecta la entrada DMX del primer receptor a la
salida DMX del controlador o cualquier otro maestro DMX, se conecta entonces la

salida del primer receptor con la entrada del segundo y asi sucesivamente. La salida
del ultimo receptor de una cadena DMX debe tener una resistencia de (110 Q, ¥4 W).

-

L7100, W

s

DMXIn DMXOut \

DMXIn DMX Out DMXIn  DMX Out

O A partir de una longitud de cable de 300 m o 32 dispositivos DMX conec-
1 tados, la senal necesita la ayuda de reforzador DMX.

Conversion de seial Cada dispositivo DMX opera con un nimero de canales determinado por el fabri-
cante, mediante los cuales, las sefiales de control recibidas son convertidas en movi-
mientos, cambios de brillo o color, etc. Dado que los receptores de un circuito DMX
reciben siempre todas las sefales, cada dispositivo DMX debe tener su propia direc-
cién inicial asignada. Desde esta direccion (un valor entre 0y 511), el receptor inter-
preta las sefiales entrantes y las convierte de acuerdo con el modo de funciones ajus-
tado en el receptor (asignacién de canales interna en el dispositivo).

Dentro de un circuito DMX, se puede asignar varias veces una direccién de inicio sin
ningun problema. Los respectivos receptores funcionan asi de forma sincronizada
(mismos movimientos, mismo brillo, mismo color, etc.).

controlador DMX
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Conceptos basicos

Direccionamiento Al proceder a la asignacién de direcciones DMX, el modo de conteo del dispositivo es
determinante. Dependiendo del modelo, el conteo de los canales empiezaen 061,
por lo que estan disponibles los canalesde0a511ode 1a512.

the.mann
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8 Manejo

8.1 Introduccion

Seleccion del modo de servicio

18

Por medio de este equipo, se pueden controlar 16 unidades DMX (por ejemplo, regu-
ladores de la intensidad luminosa, ldmparas LED, cabezas moéviles o escaneadores) de
16 canales DMX, como maximo. En total, ofrece 240 escenas en 30 bancos (ocho
escenas por cada banco) con las que se pueden programar seis chases con de 250
secuencias, cada uno. Los chases se reproducen en los siguientes modos:

B  manual

B control al ritmo de la musica
B auto

= MIDI

El equipo ofrece cuatro modos de funcionamiento con distintas funciones. Por
defecto, arranca en el modo de "Play Mode". El modo de funcionamiento activado se
indica en el display del equipo.

B "Play Mode"
En este modo de funcionamiento, se reproducen las escenas programadas,
bancos y chases en el modo anteriormente definido (auto, control al ritmo de la
musica, MIDI).

B "Program Mode"

En este modo de funcionamiento, se pueden programar escenas, efectos,
bancos, chases, secuencias de superposicion y blackout.

B "Setup Mode"

En este modo de funcionamiento, se puede ajustar una serie de parametros
(canal MIDI, control MIDI via sintetizador o teclado, inversion de canales, tiempo
de mezcla, asignacién de los reguladores Jog Wheel).

B "Easy Mode"
En este modo de funcionamiento se verifican los ajustes de las unidades DMX
conectadas.

En los modos de "Easy Mode" y "Play Mode", se controlan los canales de 1 a 160.

Para activar el modo de funcionamiento deseado, mantenga pulsada la tecla asig-
nada durante tres segundos:

B "Play Mode"
Modo estandar al arrancar el equipo.
B "Program Mode"
Tecla [Program].
B "Setup Mode"
Tecla [Setup].
B "Easy Mode"
Pulse las teclas de [Program] y [Setup] simultdneamente.
Vd. puede cambiar entre los modos de funcionamiento en cualquier momento. Para

volver al modo de "Play Mode", mantenga pulsada la tecla del modo actual durante
tres segundos.
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Display En el modo normal, se indica el modo de funcionamiento activado en la primera
linea del display. Las demas lineas muestran los valores asignados:

B "Play Mode"
En este modo de funcionamiento, aparecen el banco activado y la escena en
curso en la segunda linea, o bien la denominacién del chase en la primera linea'y
la secuencia en la segunda linea del display.
B "Program Mode"
En este modo de funcionamiento, aparecen el banco activado y la escena en
curso en la segunda linea. Adicionalmente, se indica un banco de superposicién
("Overlay").
B "Setup Mode"
En este modo de funcionamiento, aparece la denominacién del menu abierto en
la segunda linea (ver siguiente tabla).
B "Easy Mode"
En este modo de funcionamiento, la segunda linea no muestra ningun valor.
Menu Descripcion
"Midi" Parametrizacion y asignacion de los canales MIDI
"Invert" Inversion de los canales
"Fadetime" Parametrizacion de los canales de fade para secuencias de
superposicion
"Tilt" Parametrizacion del Jog Wheel para movimientos de incli-
nacion
"Pan" Parametrizacion del Jog Wheel para movimientos de giro
"Autostart” Parametrizacion de las opciones de autoarranque

O Los avisos del sistema y fallos que aparecen reemplazan los valores indi-
j cados durante algunos instantes.

DMX-Master 3-FX
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8.2 Escenasy bancos

Programar nuevas escenas

20

Una escena se compone de 256 valores DMX, incluyendo los movimientos de inclina-
cion y/o giro de las unidades DMX conectadas. En total, se pueden programar 240
escenas en los 30 bancos disponibles (ocho por cada banco).

1.

Para activar el modo de "Program Mode", mantenga pulsada la tecla de
[Program] durante tres segundos.

Utilice las teclas de [Fixture] (1 a 16) para activar el canal (la unidad) deseado.

Ajuste el valor del canal DMX (de 0 a 255) con ayuda de los reguladores desli-
zantes.

Para cambiar entre los grupos de canales, utilice la tecla de [Page Select] y
repita los pasos 2 y 3 para ajustar otros canales mas.

Pulse [Record] para memorizar la nueva escena.
= Los LED indicadores parpadean.

A continuacion, pulse la tecla de [Scene] a la que desea asignar la nueva escena.
Para cambiar entre los bancos de memoria, utilice las teclas de A | [Up]y ¥ |
[Down].

= EILED indicador parpadea tres veces.

O Pulsando [Release], se ponen todos los canales a "0".

1l

Para activar el modo de "Play Mode", mantenga pulsada la tecla de [Program]
durante tres segundos.

Para reproducir escenas, ver % Capitulo 8.10 "Reproducir” en la pdgina 37.
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Editar escenas

Copiar escenas

Para activar el modo de "Program Mode", mantenga pulsada la tecla de
[Program] durante tres segundos.

Utilice las teclas de A | [Up] y ¥ | [Down] para activar el banco que incluye la
escena deseada.

Pulse la tecla de [Scene] asignada para cargar y editar la escena. A continua-
cion, siga las instrucciones del apartado % "Programar nuevas escenas"
en la pdgina 20 para memorizar los cambios.

Para activar el modo de "Play Mode", mantenga pulsada la tecla de [Program]
durante tres segundos.

O Tenga en cuenta que no se pueden cargar escenas que no incluyan ninguna
j secuencia. Al seleccionar tal escena, aparece el aviso de "NULL" en el dis-

play.

Para activar el modo de "Program Mode", mantenga pulsada la tecla de
[Program] durante tres segundos.

Utilice las teclas de A | [Up] y ¥ | [Down] para activar el banco que incluye la
escena deseada.

Cargue la escena que desea copiar (fuente), pulsando la tecla de [Scene] asig-
nada.

Utilice las teclas de A | [Up] y ¥ | [Down] para activar el banco (destino) al que
desea copiar la escena.

Pulse [Record].
A continuacion, pulse la tecla de [Scene] a la que desea asignar la escena.

= Los LED indicadores parpadean tres veces.

Para activar el modo de "Play Mode", mantenga pulsada la tecla de [Program]
durante tres segundos.

O Tenga en cuenta que no se pueden cargar escenas que no incluyan ninguna

1 secuencia. Al seleccionar tal escena, aparece el aviso de "NULL" en el dis-

play.

DMX-Master 3-FX
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Copiar parametros operativos

Copiar bancos

22

Con esta funcién, se pueden copiar todos los valores DMX entre las unidades DMX
conectadas.

1.

Para activar el modo de "Program Mode", mantenga pulsada la tecla de
[Program] durante tres segundos.

Mantenga pulsada la tecla de [Fixture] asignada a la unidad DMX cuyos para-
metros desea copiar (fuente).

Pulse la tecla de [Fixture] asignada a la unidad DMX destino.

= El display muestra el aviso de "COPY". Los LED indicadores parpadean tres
veces.

Con ello, se confirma que todos los valores han sido copiados.

Para activar el modo de "Play Mode", mantenga pulsada la tecla de [Program]
durante tres segundos.

Para copiar los pardmetros de una unidad a mds de una unidad, mantenga

O
ﬂ pulsada la tecla de [Fixture] de la unidad fuente y pulse la tecla de [Fixture]

de cada unidad destino.

Los cambios anteriormente descritos se hardn efectivo en la memoria inter-

1 media. Para que apliquen de forma permanente, es necesario guardar cada

escena individualmente, tal y como se detalla en los apartados anteriores.

Para activar el modo de "Program Mode", mantenga pulsada la tecla de
[Program] durante tres segundos.

Utilice las teclas de A | [Up] y ¥ | [Down] para seleccionar el banco que desea
copiar.

Pulse [Record].
Utilice las teclas de A | [Up] y ¥ | [Down] para seleccionar el banco destino.
Pulse [Music Bank Copy]
= Los LED indicadores parpadean tres veces.
Con ello, se confirma que todos los valores han sido copiados.

Para activar el modo de "Play Mode", mantenga pulsada la tecla de [Program]
durante tres segundos.
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Borrar escenas

Borrar bancos

8.3 Secuencias chase

Programar chases

1. ) Paraactivar el modo de "Program Mode", mantenga pulsada la tecla de
[Program] durante tres segundos.

2. Utilice las teclas de A | [Up] y ¥ | [Down] para activar el banco que incluye la
escena deseada.

3. Mantenga pulsada la tecla de [DELETE] y pulse la tecla de [Scene] asignada a la
escena que desea borrar.

= Los LED indicadores parpadean tres veces.
Con ello, se confirma que la escena ha sido borrada.

4, Para activar el modo de "Play Mode", mantenga pulsada la tecla de [Program]
durante tres segundos.

O Tenga en cuenta que no se podrdn restablecer escenas borradas.

11

1. Para activar el modo de "Program Mode", mantenga pulsada la tecla de
[Program] durante tres segundos.

2. Utilice las teclas de A | [Up] y ¥ | [Down] para seleccionar el banco que desea
borrar.

3. Mantenga pulsada la tecla de [DELETE] y pulse [Music Bank Copy].
= Los LED indicadores parpadean tres veces.
Con ello se confirma que todas las escenas del banco han sido borradas.

4. ), Para activar el modo de "Play Mode", mantenga pulsada la tecla de [Program]
durante tres segundos.

Un patrén de chase (chase) puede incluir, como maximo, 250 escenas. Dichas
escenas se deben asignar manualmente al chase deseado.

DMX-Master 3-FX
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Insertar una escena Con esta funcidn, se inserta una escena en la posicién actual del chase.

1. ) Paraactivar el modo de "Program Mode", mantenga pulsada la tecla de
[Program] durante tres segundos.

2. Pulse la tecla de [CHASER] asighada al chase que desea editar. Tenga en cuenta
que no se pueden editar varios chases a la vez.

O Seleccionando un chase que ya incluye escenas, el punto de insercién
1 por defecto se encuentra al final de la cadena.

3. Pulse la tecla de [Scene] de la escena que desea insertar.
4, Pulse [Record].
= Los LED indicadores parpadean tres veces.
Con ello, se confirma que la escena ha sido insertada.

En la primera linea del display aparece el nimero del chase y la posicién de
insercién. La segunda linea muestra el banco y la escena que haya sido
insertado.

Para reproducir chases, ver % Capitulo 8.10 "Reproducir”en la pdgina 37.

5. Para insertar otras escenas mas, repita los pasos 3 y 4. Cada chase puede
incluir, como maximo, 250 escenas. Alcanzando el maximo de escenas, aparece
el aviso de "Chaser Full".

6. Para activar el modo de "Play Mode", mantenga pulsada la tecla de [Program]
durante tres segundos.

Insertar un banco Con esta funcion, se inserta un banco que incluye varias escenas en la posicion actual
del chase.

1. ) Paraactivar el modo de "Program Mode", mantenga pulsada la tecla de
[Program] durante tres segundos.

2, Pulse la tecla de [CHASER] asignada al chase que desea editar. Tenga en cuenta
que no se pueden editar varios chases a la vez.

O Seleccionando un chase que ya incluye escenas, el punto de insercién
j por defecto se encuentra al final de la cadena.

3. Utilice las teclas de A | [Up] y ¥ | [Down] para seleccionar el banco que desea
insertar.

4. ), Pulse [Music Bank Copy]
Pulse [Record].
= Los LED indicadores parpadean tres veces.
Con ello, se confirma que la escena ha sido insertada.

6. Para activar el modo de "Play Mode", mantenga pulsada la tecla de [Program]
durante tres segundos.
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Determinar la posicion de insercién

Con esta funcién, se determina la posicion de inserciéon de escenas o bancos dentro

del chase.

1. Para activar el modo de "Program Mode", mantenga pulsada la tecla de
[Program] durante tres segundos.

2, Pulse la tecla de [CHASER] asignada al chase que desea editar.

O Seleccionando un chase que ya incluye escenas, el punto de insercién
1 por defecto se encuentra al final de la cadena.

3. Pulse [Tap Sync Manual Go].
= El display muestra la posicion de insercion.

4, Utilice las teclas de A | [Up] y ¥ | [Down] para determinar otra posicién de
insercion.
Ejemplo: Para insertar una escena entre la tercera y la cuarta posicién del
chase, pulse una de las teclas hasta que el display muestre el valor de "C:1
P003".
El valor de "C:1" se corresponde al chase 1, y "P003" a la posicién 3.
Pulse [Tap Sync Manual Go].

6. ) Enese momento, Vd. puede insertar una escena o un banco en la nueva posi-
cion (  "Insertar una escena” en la pdgina 24).

7. Para activar el modo de "Play Mode", mantenga pulsada la tecla de [Program]

durante tres segundos.
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Borrar una escena de un chase

Borrar un chase

Borrar todos los chases

26

Con esta funcién, se elimina la escena correspondiente la posicién actual del chase.

1. ) Paraactivar el modo de "Program Mode", mantenga pulsada la tecla de
[Program] durante tres segundos.

2. Pulse la tecla de [CHASER] asighada al chase que desea editar. Tenga en cuenta
que no se pueden editar varios chases a la vez.

O Seleccionando un chase que ya incluye escenas, el punto de insercién
1 por defecto se encuentra al final de la cadena.

3. Pulse [Tap Sync Manual Go].

= El display muestra la posicion de insercion.

4, Utilice las teclas de A | [Up] y ¥ | [Down] para determinar otra posicién de
insercion.

5. Pulse [DELETE].

= Los LED indicadores parpadean tres veces.

Con ello, se confirma que la escena ha sido eliminada.

O Todas las siguientes escenas se desplazan una posicion. Ejemplo:
Pulsando tres veces la tecla de [DELETE], se eliminan tres escenas
consecutivas de la posicién actual.

6. ) Para activar el modo de "Play Mode", mantenga pulsada la tecla de [Program]
durante tres segundos.

Con esta funcion, se elimina un chase, borrando todas las escenas del mismo.

1. Para activar el modo de "Program Mode", mantenga pulsada la tecla de
[Program] durante tres segundos.

2, Mantenga pulsada la tecla [DELETE].
Pulse adicionalmente la tecla de [CHASER] asignada al chase que desea borrar.
= Los LED indicadores parpadean tres veces.
Con ello se confirma que todas las escenas han sido borradas del chase.

4, Para activar el modo de "Play Mode", mantenga pulsada la tecla de [Program]
durante tres segundos.

Con esta funcidn, se eliminan todos los chases, borrando todas las escenas de los
mismos.

1. Compruebe que el equipo estad encendido.
2. ) Mantenga pulsadas las teclas de A | [Up] y ¥ | [Down] y apague el equipo.
3. ) Vuelva a encender el equipo, aun manteniendo pulsadas las teclas.

= Todos los LED indicadores parpadean tres veces.
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8.4 Funcion blackout (oscurecer)

Programar y editar la funcion de bla-
ckout

La funcién de blackout permite programar libremente el canal y la unidad DMX afec-
tada y los correspondientes valores. De esta forma, por ejemplo, se puede automa-
tizar la regulacién de la intensidad luminosa de una ldmpara, sin cambiar de color ni
reposicionar la misma con ello.

Para programar/editar la funcién, proceda de la siguiente manera:

1.

2.

8.
9.
10.

11.

Para activar el modo de "Program Mode", mantenga pulsada la tecla de
[Program] durante tres segundos.

Utilice las teclas de A | [Up] o ¥ | [Down] para seleccionar el banco 31.
= El display muestra "Overlay”.

En ese momento, se puede configurar la funcion de blackout de la misma
manera que una escena.

Si prefiere editar una configuracion existente, siga las instrucciones del paso 4.
Alternativa:

Si la funcioén sélo afecta un nimero limitado de canales (por ejemplo, el regu-
lador de la intensidad luminosa de unas pocas unidades DMX), pulse [Release].
Con ello, se ponen todos los canales a "OFF", de manera que no quedaran afec-
tados. Entonces basta con activar los canales que desea integrar.

Para configurar la funcién, siga las instrucciones del paso 5.
Pulse [BLACKOUT] para cargar la configuracién existente.
Pulse las teclas de [Fixture] asignadas a las unidades DMX que desea editar.

Utilice las teclas de [Scene] para activar o desactivar canales. El display muestra
"CHxx: ON" (es decir, el canal xx quedara sobrescrito), o bien "CHxx: OFF" (el
canal xx no quedara afectado).

Utilice los reguladores deslizantes para ajustar los valores deseados. Para fines
de prueba, también utilice los canales apagados.

Repita los pasos de 3 a 7 para configurar otras unidades DMX mas.
Una vez finalizada la configuracién, confirme pulsando [Record].
Pulse [BLACKOUT].
= Los LED indicadores parpadean tres veces.
Con ello, se confirma que la nueva configuracién ha sido guardada.

Para activar el modo de "Play Mode", mantenga pulsada la tecla de [Program]
durante tres segundos.

O Procure no sobrescribir canales con secuencias de superposicion progra-

j madas. De lo contrario, hay peligro de corromper canales al desactivar la

funcién de blackout.

Los canales con secuencias de superposicion programadas que queden
sobrescritos tardardn algtin tiempo en volver al estado anterior.
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Resetear la funcion de blackout

28

Con esta funcion, se resetean todos los 256 canales afectados de la funcién de bla-
ckout.

Para resetear la funcién de blackout, proceda de la siguiente manera:

1. Para activar el modo de "Program Mode", mantenga pulsada la tecla de
[Program] durante tres segundos.

2. ) Utilice las teclas de A | [Up] o ¥ | [Down] para seleccionar el banco 31.

= El display muestra "Overlay".

3. Pulse simultdaneamente las teclas de [DELETE] y [BLACKOUT].

= Los LED indicadores parpadean tres veces.

Con ello, se confirma que la funcidn de blackout ha sido reseteada.

4, Para activar el modo de "Play Mode", mantenga pulsada la tecla de [Program]

durante tres segundos.
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8.5 Escenas de superposicion

Programar y editar escenas de super- Con esta funcion, se pueden definir escenas que superponen brevemente las escenas
posicion en curso, por ejemplo, activando y desactivando el efecto estroboscépico de algunas
unidades DMX.

Tenga en cuenta que la funcién de blackout tendra prioridad al efecto de superposi-
cion, es decir, los pardmetros de blackout por defecto sobrescriben los valores de las
escenas de superposicion.

Para programar/editar escenas de superposicion, proceda de la siguiente manera:

1. Para activar el modo de "Program Mode", mantenga pulsada la tecla de
[Program] durante tres segundos.

2. ) Utilice las teclas de A | [Up] o ¥ | [Down] para seleccionar el banco 31.
= El display muestra "Overlay".

En ese momento, se pueden configurar escenas de superposiciéon de la
misma manera que una escena.

3. ) Siprefiere editar una escena de superposicidn existente, siga las instrucciones
del paso 4.

Para configurar una escena de superposicion, siga las instrucciones del paso 5.

4, Pulse la tecla de [Scene] asignada a la escena de superposicién para cargar la
configuracion existente.

Tenga en cuenta que no se pueden cargar escenas que no incluyan ninguna
secuencia. Seleccionando tal escena, el display muestra el aviso de "NULL".

5. Pulse las teclas de [Fixture] asignadas a las unidades DMX que desea editar.

6. ) Utilice las teclas de [Scene] para activar o desactivar canales. El display muestra
"CHxx: ON" (es decir, el canal xx quedara sobrescrito), o bien "CHxx: OFF" (el
canal xx no quedara afectado).

Si la escena de superposicion sélo afecta un nimero limitado de canales, pulse
[Release]. Con ello, se ponen todos los canales a "off" (0), de manera que no
quedaran afectados. Entonces basta con activar los canales que desea integrar.

7. Utilice los reguladores deslizantes para ajustar los valores deseados. Para fines
de prueba, también utilice los canales apagados.

Pulse [PAGE] para cambiar entre los canales 1...8y 9...16.
8. Repita los pasos de 3 a 7 para configurar otras unidades DMX mas.
9. Una vez finalizada la configuracién, confirme pulsando [Record].
10.), Pulse la tecla [Overlay] asignada a la escena 1...6 que desea memorizar.
= Los LED indicadores parpadean tres veces.
Con ello, se confirma que la nueva configuracién ha sido guardada.

11.) Para activar el modo de "Play Mode", mantenga pulsada la tecla de [Program]
durante tres segundos.
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Borrar escenas de superposicion

Activar z desactivar escenas de super-
posicion

8.6 Generador de efectos

30

Para borrar escenas de superposicién, proceda de la siguiente manera:

1. ) Paraactivar el modo de "Program Mode", mantenga pulsada la tecla de
[Program] durante tres segundos.

2. ) Utilice las teclas de A | [Up] o ¥ | [Down] para seleccionar el banco 31.
= El display muestra "Overlay".

3. Pulse simultdneamente [DELETE] y la tecla [Scene] asignada a la escena que
desea eliminar.

= Los LED indicadores parpadean tres veces.

4, Para activar el modo de "Play Mode", mantenga pulsada la tecla de [Program]
durante tres segundos.

Una vez configurada una escena de superposicion, esta estara disponible en el modo
de "Play Mode". Para activar tal escena, pulse la tecla de [Overlay] asignada en el
momento deseado.

Puse nuevamente la tecla de [Overlay] asignada para desactivar la escena de super-
posicion.

El generador de efectos permite combinar movimientos de giro (pan) e inclinacién
(tilt) de cabezas mdviles y escaneadores conectados con otros valores DMX en una
escena de superposicion. En total, se dispone de 12 patrones de movimiento de pro-
gramables en cuanto al alcance, la velocidad y el angulo inicial. El &ngulo inicial de
cada unidad DMX se puede determinar independientemente de las demas conec-
tadas, programando asi efectos completamente individuales.

No obstante, cada efecto requiere un canal propio de giro e inclinacién por cada
unidad conectada, sumando los correspondientes valores de una escena especifica
de superposicidn. Es decir, dichos valores constituyen la base del efecto.
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En total, se dispone de 12 efectos programados en estado de fabrica.

Denominacion

Circle CW

Circle CCW

Sine up/down

Sine right/left

Sine diagonally left

Sine diagonally right

Sawtooth 1

Sawtooth 2

Triangle

Linear

Jump

Wild

DMX-Master 3-FX

Descripcion

Efecto de rotacion en el sentido de las agujas del
reloj

Efecto de rotacion al contrario del sentido de las
agujas del reloj

Movimiento en forma de curva sinusoidal hacia
arriba y hacia abajo

Movimiento en forma de curva sinusoidal hacia la
derechay hacia la izquierda

Movimiento diagonal en forma de curva sinu-
soidal, hacia la izquierda

Movimiento diagonal en forma de curva sinu-
soidal, hacia la derecha

Movimiento de giro, siguiendo una linea en forma
de los dientes de una sierra

Movimiento de inclinacidn, siguiendo una linea en
forma de los dientes de una sierra

Movimiento triangular

Movimiento de inclinacién, siguiendo una linea
recta hacia arriba y hacia abajo

Movimiento de salto dentro de un rectangulo

Rapido movimiento asimétrico, combinando
curvas sinusoidales y cosinusoidales. Este efecto se
puede combinar con la funcion de randomizacion,
con lo que una serie de unidades parecen fun-
cionar independientemente las unas de las otras.
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Movimiento ondulatorio (tecla
"Create Wave")

Funcion randomizar (tecla "Rando-
mize")

32

Una vez seleccionado el efecto deseado, se puede desplazar el dngulo inicial de cada
unidad DMX activada, pulsando la tecla de [Create Wave], de manera que resulta un
movimiento ondulatorio entre las unidades conectadas. Para ello, no obstante, todas
las unidades deben funcionar con un mismo angulo inicial (estado por defecto al
seleccionar un nuevo efecto). Pulsando la tecla de [Create Wave], se realiza la onda
entre todas las unidades DMX.

Pulsando nuevamente la tecla de [Create Wave], cada segunda unidad DMX se gira
180°.

Pulsando otra vez la tecla de [Create Wave], se realiza la onda entre todas las uni-
dades DMX en sentido inverso.

Pulsando la tecla de [Create Wave] por cuarta vez, todas las unidades DMX vuelven a
sus posiciones iniciales.

Ejemplo

Modo "Program Mode", unidades DMX seleccionadas y generador de efectos acti-
vado. Ponga los valores de giro e inclinacion con el regulador a 128, respectiva-
mente. En ese momento, seleccione el efecto de "Sine up/down"y ajuste el alcance y
la velocidad. Todas las unidades DMX funcionan sincronizados, realizando el mismo
movimiento (curva sinusoidal hacia arriba y hacia abajo).

Pulsando ahora la tecla de [Create Wave], el movimiento de las unidades DMX pasa
de lineal a ondulatorio. Pulse la tecla otra vez para pasar a dos grupos que realizan
movimientos opuestos entre si. Pulse de nuevo la tecla de [Create Wave] para pasar a
la onda inversa. Pulse la tecla por cuarta vez para desactivar el efecto.

Una vez seleccionado el efecto deseado, se puede desplazar el angulo inicial de cada
unidad DMX de forma aleatoria e independientemente la una de la otra, pulsando la
tecla de [Randomize], de manera que resulta un movimiento caético entre las uni-
dades conectadas. Cada vez que pulse la tecla, los dngulos se vuelven a desplazar sin
orden, variando asi las figuras del efecto.

Para desactivar la funcion, pulse de nuevo la tecla del efecto, por ejemplo, [Triangle].
Los parametros de alcance y velocidad permanecen guardados en memoria.

Ejemplo

Modo "Program Mode", unidades DMX seleccionadas y generador de efectos acti-
vado. Ponga los valores de giro e inclinacion con el regulador a 128, respectiva-
mente. En ese momento, seleccione el efecto de "Wild" y ajuste el alcance y la velo-
cidad. Todas las unidades DMX funcionan sincronizados, realizando el mismo
movimiento asincrono.

Pulse la tecla de [Randomize] para pasar al modo de movimientos aleatorios de todas
las unidades integradas. Combinando este efecto con un pequefio gobo redondo, se
puede realizar un tnico efecto de faro piloto con pocas maniobras.
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Editar efectos

Deseleccionar efectos

Con esta funcion, se pueden editar los efectos programados.

1. ) Paraactivar el modo de "Program Mode", mantenga pulsada la tecla de
[Program] durante tres segundos.

2. Pulse [FX Editor].

= Seiluminan los LED indicadores de las teclas de efectos.

Pulse las teclas de [Fixture] asignadas a las unidades DMX que desea involucrar.
4, Pulse la tecla del efecto que desea editar.

Utilice los reguladores [FX Speed] y [FX Size] para ajustar la velocidad y el
alcance del efecto.

Con las teclas de A | [Up] y ¥ | [Down], se puede ajustar el angulo inicial de los
movimientos de giro e inclinacién en etapas de 45° (ver también & "Movi-
miento ondulatorio (tecla "Create Wave")" en la pdgina 32y % "Funcién rando-
mizar (tecla "Randomize")" en la pdgina 32).

6. Por medio de los demds reguladores se determinan los valores DMX (no hace
falta desactivar el generador de efectos para ello). Los valores de giro e inclina-
cién aqui determinados forman los pardmetros base del efecto.

Pulse [PAGE] para cambiar entre los canales 1...8y 9...16.

Repita los pasos de 3 a 6 para configurar otras unidades DMX mas.
Pulse [FX Clear] para deshacer los cambios.

Para desactivar el generador de efectos, pulse la tecla de [FX Editor].

10.), Para activar el modo de "Play Mode", mantenga pulsada la tecla de [Program]
durante tres segundos.

En el modo de "Program Mode", se pueden deseleccionar efectos asignados a uni-
dades DMX activadas por medio de la tecla de [FX Clear] en cualquier momento y sin
activar el generador de efectos.

O Para deseleccionar un efecto asignado a una escena ya memorizada,
j cargue primero la escena, elimine el efecto y vuelva a guardar la escena.
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Deseleccionar efectos de escenas de
superposicion

8.7 Secuencias de superposicion

Para activar el modo de "Program Mode", mantenga pulsada la tecla de
[Program] durante tres segundos.

Pulse [FX Editor].
= Seiluminan los LED indicadores de las teclas de efectos.

Pulse las teclas de [Fixture] asignadas a las unidades DMX que desea involucrar.
Pulse la tecla del efecto que desea editar.

Utilice los reguladores [FX Speed] y [FX Size] para ajustar la velocidad y el
alcance del efecto.

Con las teclas de A | [Up]y ¥ | [Down], se puede ajustar el angulo inicial de los
movimientos de giro e inclinacién en etapas de 45° (ver también & "Movi-
miento ondulatorio (tecla "Create Wave")" en la pdgina 32y & "Funcién rando-
mizar (tecla "Randomize")" en la pdgina 32).

Para guardar el movimiento, pulse [RECORD] y seleccione una de las seis
escenas de superposicion.

= Los LED indicadores parpadean tres veces.

Para activar el modo de "Play Mode", mantenga pulsada la tecla de [Program]
durante tres segundos.

Con la funcién de superposicion, se programan variaciones de canales DMX, aumen-
tando o bajando lenta y uniformemente un pardmetro hasta alcanzar un valor limite
definido. Las etapas de transicién necesarias se generan automaticamente.

Las secuencias de superposicion se utilizan basicamente en combinaciéon con movi-
mientos y la regulacion de la intensidad luminosa. Por lo tanto, es posible especificar
los canales afectados.

34
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Configurar y memorizar canales de Para programar efectos de superposicion, proceda de la siguiente manera:
superposicion

1. Para activar el modo de "Setup Mode", mantenga pulsada la tecla de [Setup]
durante tres segundos.

2. ) Utilice las teclas de A | [Up]y ¥ | [Down] para abrir el menu de "Fadetime". En
ese momento, se pueden editar los canales para secuencias de superposicién.

Pulse las teclas de [Fixture] asignadas a las unidades DMX que desea involucrar.

4, Utilice las teclas de [Scene] para activar o desactivar canales. El display muestra
"CHxx: ON" (es decir, el canal xx quedara superpuesto), o bien "CHxx: OFF" (el
canal xx no quedard afectado).

Pulse [PAGE] para cambiar entre los canales 1...8y 9...16.
Repita los pasos de 3 a 5 para configurar otras unidades DMX mas.

Pulse [Record] para guardar los cambios de forma permanente.

® N ¥

Para activar el modo de "Play Mode", mantenga pulsada la tecla de [Setup]
durante tres segundos.

9. Utilice el regulador [Fade Time] para ajustar el tiempo de superposicion.

Borrar canales de superposicion Para borrar canales de superposicion, proceda de la siguiente manera:

1. Para activar el modo de "Setup Mode", mantenga pulsada la tecla de [Setup]
durante tres segundos.

2. Utilice las teclas de A | [Up] y ¥ | [Down] para abrir el menu de "Fadetime".
Utilice la tecla de [Fixture] asignada a la unidad que desea editar.
4, Pulse [Delete].

= Los LED indicadores parpadean tres veces y el display muestra el aviso de
"Fadetime RESET".

5. Para activar el modo de "Play Mode", mantenga pulsada la tecla de [Setup]
durante tres segundos.

8.8 Inversion de canales

La inversidn de canales se utiliza basicamente para programar movimientos de giro e
inclinacién, por ejemplo, sincronizando dos cabezas méviles situadas una frente a la
otra.

Cada uno de los 256 canales DMX puede ser invertido independientemente de los
demas. Para invertir un canal, abra el menu de Setup. Esta funcién se deshace al
borrar la memoria integrada ( & "Inicializar la memoria integrada" en la pdgina 45).
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Invertir canales

Todos los canales en modo normal

Para invertir canales, proceda de la siguiente manera:

1.

Para activar el modo de "Setup Mode", mantenga pulsada la tecla de [Setup]
durante tres segundos.

Utilice las teclas de A | [Up] y ¥ | [Down] para abrir el menu de "Invert".
Pulse las teclas de [Fixture] asignadas a las unidades DMX que desea involucrar.

Utilice las teclas de [Scene] para activar o desactivar canales. El display muestra
"Setup Inverted" (es decir, el canal xx queda invertido), o bien "Setup Normal"
(es decir, el canal xx no queda invertido).

Pulse [PAGE] para cambiar entre los canales 1...8y 9...16.
Repita los pasos de 3 a 5 para configurar otras unidades DMX mas.
Pulse [Record] para guardar los cambios de forma permanente.

= Los LED indicadores parpadean tres veces.

Para activar el modo de "Play Mode", mantenga pulsada la tecla de [Setup]
durante tres segundos.

Para poner todos los canales a modo normal, proceda de la siguiente manera:

1.

Para activar el modo de "Setup Mode", mantenga pulsada la tecla de [Setup]
durante tres segundos.

Utilice las teclas de A | [Up] y ¥ | [Down] para abrir el menu de "Invert".

Ponga todas las teclas de [Fixture] a OFF para deshacer la inversién de todos los
canales de todas las unidades a la vez.

Pulse [Delete].
= Todos los LED indicadores parpadean tres veces.

Para activar el modo de "Play Mode", mantenga pulsada la tecla de [Setup]
durante tres segundos.

8.9 Asignacion de los reguladores Pan y Tilt (Jog Wheel)

36

Los reguladores tipo Jog Wheel [Pan] y [Tilt] se pueden asignar a uno de los 16
canales de cada unidad DMX, independientemente la una de la otra. Con ello, fun-
cionan como elementos de control adicionales a los demds reguladores disponibles,
con los que se determinan los parametros base de los movimientos de giro e inclina-
cién del generador de efectos.

Los reguladores Jog Wheel se pueden asignar libremente a los canales de las uni-
dades DMX conectadas. Asi, por ejemplo, es admisible asignar los canales 1y 2 de la
unidad 1,y los canales 5y 6 de la unidad 2, controlando no obstante las dos unidades
con los dos reguladores.

En estado de suministro, los reguladores Jog Wheel estan asignados a los canales 1y
2 de las unidades DMX conectadas ( % "Inicializar la memoria integrada”
en la pdgina 45).
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Configurar los reguladores tipo Jog
Wheel

Manejo de los reguladores Jog Wheel

8.10 Reproducir

Activar una escena manualmente

Paraa

signar los canales DMX a los reguladores de [Pan] y [Tilt] (movimiento giratorio

e inclinacién), proceda de la siguiente manera:

1.

Para activar el modo de "Setup Mode", mantenga pulsada la tecla de [Setup]
durante tres segundos.

Seleccione "Pan" o "Tilt".
Pulse las teclas de [Fixture] asignadas a las unidades DMX que desea involucrar.

Utilice las teclas de [Scene] para asignar un canal de giro o inclinacion. El dis-
play muestra "Channel pan XY" (canal xy asignado al Jog Wheel [Pan]), o bien
"Channel Tilt XY" (canal xy asignado a [Tilt]).

Pulse [PAGE] para cambiar entre los canales 1...8y 9...16.
Repita los pasos de 2 a 5 para configurar otras unidades DMX més.
Pulse [Record] para guardar los cambios de forma permanente.

= Los LED indicadores parpadean tres veces.

Para activar el modo de "Play Mode", mantenga pulsada la tecla de [Setup]
durante tres segundos.

Los reguladores Jog Wheel se pueden utilizar en los modos de "Play Mode" y "Pro-
gram Mode". Los canales DMX asignados se adaptan segun la unidad DMX activada y
la configuracién.

Por medio de la tecla de [Fine], se determina si al girar del Jog Wheel se efecttia una
secuencia (funcién [Fine] activada), o bien ocho secuencias (funcion [Fine] desacti-

vada).

Cambie al modo de "Play Mode". El LED de [Manual] se ilumina.

Utilice las teclas de A | [Up] y ¥ | [Down] para activar el banco que incluye la
escena deseada.

Pulse una de las teclas de [Scene].

Pulsando [Tap Sync Manual Go], se pasa a la siguiente escena disponible del
banco. Esta funcién también esta disponible para el control al ritmo de la
musica y la reproducciéon en modo "Auto-Beat". Con ello, es posible que una
escena continua sin ningun cambio, aunque la musica varie en cuanto al
tempo o el volumen.

DMX-Master 3-FX
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Reproducir bancos en modo Auto-
Beat

Reproducir bancos en modo de con-
trol al ritmo de la musica
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Con esta funcién, se reproduce un banco de escenas o un chase en modo continuo.

Pulse [Auto].

= Con ello, se vuelve a reproducir la secuencia "Auto-Beat" anterior.

El LED [Auto] se ilumina.

Utilice las teclas de A | [Up] y ¥ | [Down] para seleccionar el banco que incluye
las escenas que desea reproducir en el modo automético.

Ajuste la velocidad de reproduccion con el regulador [FX Speed].
El display muestra el tiempo ajustado (como maximo, 5 minutos).

Ajuste la superposicién con el regulador [Fade Time]. La superposicién se
puede ajustar en un rango de 0 a 255, determinando el intervalo del cambio
entre dos secuencias (como maximo, 30 segundos). La velocidad del movi-
miento varia segun el alcance del mismo.

Para desactivar el modo de Auto-Beat, pulse nuevamente la tecla de [Auto].

Pulse [Music Bank Copy]

= Aplicard automéaticamente el nivel de sensibilidad anterior.

EILED "Music" se ilumina.
Utilice las teclas de A | [Up] y ¥ | [Down] para seleccionar el banco deseado.

Las escenas del banco se activan una tras otra, controlado al ritmo de la
musica.

Ajuste la sensibilidad del control al ritmo de la musica por medio del regulador
[FX Speed] entre lento (muy sensible) y rapido (poco sensible).

Tenga en cuenta que de esta manera no se regula la sensibilidad sino el com-
portamiento del micréfono integrado, determinando el intervalo de respuesta
entre dos toques de bajo. Al conectar un equipo exterior con el terminal de
[AUDIO], se apaga el micréfono integrado y se activa la funcién de control al
ritmo de la musica.

Por defecto, el equipo arranca en modo de respuesta "normal”.

Ajuste la superposicién con el regulador [Fade Time]. La superposicién se
puede ajustar en un rango de 0 a 255, determinando el intervalo del cambio
entre dos secuencias (como maximo, 32 segundos). La velocidad del movi-
miento varia segun el alcance del mismo.

Para desactivar el control al ritmo de la musica, pulse nuevamente la tecla de
[Music Banco Copy].

Pulsando [Tap Sync Manual Go], se pasa a la siguiente escena disponible del banco.
Esta funcién no esta disponible en el modo "Auto-Beat". Con ello, es posible que una
escena continda sin ninglin cambio, aunque la musica varie en cuanto al tempo o el
volumen.
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Ajuste manual de canales con ayuda Durante la reproduccién automatica, se pueden editar los parametros por medio de
de los reguladores los reguladores deslizantes, alterando escenas en curso sin afectar asi la programa-
cién base.

Para ajustar canales con los reguladores deslizantes, proceda de la siguiente manera:
1. ) Cambie el modo de "Play Mode".

2, Pulse la tecla [Fixture] asignada a la unidad DMX. Se pueden activar varias uni-
dades a la vez.

3. ) Ajuste los valores iniciales con ayuda de los correspondientes reguladores.
4. ), Pulse [PAGE] para cambiar entre los canales 1...8y 9...16.
5. ) Siprocede, repita los pasos de 2 a 4 para ajustar otros valores mas.
6. Estos ajustes suprimiran los valores programados y permaneceran operativos
hasta que se accione la tecla de [Release].
Activar manualmente chases Unicamente se pueden activar chases anteriormente programados ( & "Programar

chases"en la pdgina 23). Tenga en cuenta que no se pueden cargar chases que no
incluyan ninguna secuencia.

1. Pulse una de las teclas de [Chaser]. Pulse la tecla nuevamente para desactivar el
chase.

2. ), Desactive las funciones de Auto-Beat y control al ritmo de la musica.

= Se procede cargando el chase e iniciando la primera secuencia.

3. ) Pulsando [Tap Sync Manual Go], se pasa a la siguiente secuencia del chase.

O También es posible activar varios chases a la vez que se reproducen en
j paralelo. El nimero del chase en curso se indica en la primera linea del dis-

play.

Reproducir chases en modo Auto-Beat

1. Pulse al menos una de las teclas de [Chaser]. Pulse la tecla nuevamente para
desactivar el chase.

2. Pulse [Auto].
= EILED de [Auto] se ilumina.

3. ) Ajuste la velocidad de reproduccién con los reguladores [FX Speed] y
[Fade Time], o bien por medio de la tecla de [Tap Sync Manual Go] on.

O También es posible activar varios chases a la vez que se reproducen en
j paralelo. El nimero del chase en curso se indica en la primera linea del dis-

play.

DMX-Master 3-FX
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Reproducir chases en modo de control
al ritmo de la musica

Mantener y reiniciar la reproducciéon

8.11 Control MIDI

Generalidades

40

1. Pulse al menos una de las teclas de [Chaser]. Pulse la tecla nuevamente para
desactivar el chase.

2. ), Pulse [Music Bank Copy]

= EILED "Music" se ilumina.

O Pulsando [Tap Sync Manual Goj, se pasa a la siguiente escena de la
secuencia. Esta funcién no estd disponible en el modo "Auto-Beat". Con ello,
1 es posible que una escena continta sin ningun cambio, aunque la musica
varie en cuanto al tempo o el volumen.

También es posible activar varios chases a la vez que se reproducen en

paralelo. El nimero del chase en curso se indica en la primera linea del dis-
play.

Con esta funcion, se puede detener la reproduccion y reiniciar la escena o el chase a
partir de esa misma posicion. Todos los pardmetros permaneceran validos (por
ejemplo, Auto-Beat y control al ritmo de la musica).

Esta funcién Unicamente estd disponible en el modo de "Play Mode".
1. Para detener y mantener la reproduccién en curso, pulse la tecla de [Freeze].

2, Para reiniciar la reproduccion, pulse nuevamente la tecla de [Freeze].

Este equipo se puede controlar por medio de un teclado u otra unidad MIDI, transmi-
tiendo las sefales entrantes en comandos operativos. Opciones de control via MIDI:

B Sintetizador MIDI
Por medio de un sintetizador se controlan de forma directa las distintas escenas
de los 15 primeros bancos. Adicionalmente, se pueden controlar chases y la fun-
cién de blackout.

B Teclado MIDI
Con un teclado MIDI, se dispone de 49 teclas para controlar las funciones del
equipo. Los 30 bancos y seis chases se pueden cargar como programas. Adicio-
nalmente, se controlan las funciones de superposicion, mantener, Auto-Beat y
control al ritmo de la musica.
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Sintetizador MIDI
Asignacion

Banco 1

Banco 2

Banco 15

Chase 1
Chase 2
Chase 3
Chase 4
Chase 5
Chase 6
Chase off

Blackout

Nota MIDI
000
001
002
003
004
005
006
007
008
009
010

112
113
114
115
116
117
118
119
120
121
122
123
124
125
126
127

Funcion

Escena 1, banco 1, on/off
Escena 2, banco 1, on/off
Escena 3, banco 1, on/off
Escena 4, banco 1, on/off
Escena 5, banco 1, on/off
Escena 6, banco 1, on/off
Escena 7, banco 1, on/off
Escena 8, banco 1, on/off
Escena 1, banco 2, on/off
Escena 2, banco 2, on/off

Escena 3, banco 2, on/off

Escena 1, banco 2, on/off
Escena 2, banco 2, on/off
Escena 3, banco 2, on/off
Escena 4, banco 2, on/off
Escena 5, banco 2, on/off
Escena 6, banco 2, on/off
Escena 7, banco 2, on/off
Escena 8, banco 2, on/off
Chase 1 on/off
Chase 2 on/off
Chase 3 on/off
Chase 4 on/off
Chase 5 on/off
Chase 6 on/off

Todos los chases off

Funcion de blackout on/off

DMX-Master 3-FX
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Teclado MIDI Las escenas se pueden editar via MIDI (con un sintetizador o un equipo de PC), apli-
cando una tasa de 30 Hz. Las funciones MIDI integradas ofrecen la rapidez necesaria
para aplicaciones en tiempo real.

Teclas Nota MIDI Funcién
Teclas 1...30 036 Banco 1 on
(blanco y negro) 037 Banco 2 on
038 Banco 3 on
039 Banco 4 on
040 Banco 5 on
064 Banco 29 on
065 Banco 30 on
Teclas 31...36 066 Superposicion 1, on/off
(blanco y negro) 067 Superposicion 2, on/off
068 Superposicion 3, on/off
069 Superposicion 4, on/off
070 Superposicion 5, on/off
071 Superposicion 6, on/off
Cuarta tecla a la derecha 073 Freeze on
Quinta tecla a la derecha 075 Freeze off
Las tres ultimas teclas negras 078 Auto-Beat on/off
080 Control al ritmo de la musica on/off
082 Tapsync / manual. Las sefiales MIDI activan/desactivan los chases.
Las ocho ultimas teclas a la derecha 072 Chase 1 on/off
074 Chase 2 on/off
076 Chase 3 on/off
077 Chase 4 on/off
079 Chase 5 on/off
081 Chase 6 on/off
083 Todos los chases off
084 Funciéon de blackout on/off
controlador DMX
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Asignar el canal MIDI y determinar el
modo MIDI

8.12 Modo "Easy Mode"

Activar el modo Easy Mode"

1. Para activar el modo de "Setup Mode", mantenga pulsada la tecla de [Setup]
durante tres segundos.

= Se abre el menu de "Midi".

Seleccione el canal MIDI por medio del Jog Wheel de [Pan].

3. Utilice el Jog Wheel de [Tilt] para determinar el modo MIDI deseado
("sintetizador", "teclado").

4, Pulse [Record] para guardar los cambios de forma permanente.

Para activar el modo de "Play Mode", mantenga pulsada la tecla de [Setup]
durante tres segundos.

El modo de "Easy Mode" se utiliza para comprobar de una manera rapida el correcto
funcionamiento de unidades DMX.

En este modo, el equipo puede controlar, como maximo, 16 unidades DMX de diez
canales, cada una. Los valores de canales se ajustan con ayuda de los diez regula-
dores del equipo (incluyendo los reguladores de [FX Speed] y [Fade Time]. Las teclas
de [Scene] funcionan como teclas de Flash que controlan los ocho primeros canales
de cada unidad DMX.

Por medio de la escena de [Blackout], se ponen a cero todos los 160 canales DMX.
Todas las demas funciones quedan inoperativas.

1. Mantenga pulsadas simultdaneamente las teclas de [Program] y [Setup] durante
tres segundos.

= El display muestra "Ease".
Seleccione la unidad DMX que desea editar.

3. ) Por medio de los reguladores, se pueden ajustar diez de los canales utilizados
por la unidad DMX. La tecla [Page Select] no tiene ninguna funcion.

4, Repita los pasos 2 y 3 para configurar otras unidades DMX.

De esta manera, el equipo funciona como unidad de control DMX para un
grupo de unidades DMX.

5. Las teclas de [Scene] funcionan como teclas Flash. Manteniendo pulsada una
de las teclas de [Scene], se transmite el valor "255" a través del canal DMX asig-
nado. El display muestra "Flash".

DMX-Master 3-FX
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8.13 Guardary cargar datos

Guardar datos

Cargar datos

44

Conecte una memoria USB con el equipo.

Mantenga pulsadas simultdneamente las teclas de [Record] y A | [Up] durante
tres segundos.

= El display muestra "Saving File".

Pulse una de las teclas de [Fixture] para seleccionar el archivo que desea
guardar.

= El display muestra "Writing".

A continuacioén, aparece una barra de progreso. Cuando se ilumina el LED
indicador de la tecla de [Fixture], esto significa que los datos de esta unidad
DMX ya se han guardados en la memoria USB conectada en otro
momento.

Finalizada la operacién de guardar, aparece el aviso de "Saved OK". Con ello,
todos los datos se encuentran guardados en el archivo de "CA-1616" en la
memoria USB.

Copie los datos que desea cargar a la memoria USB y conecte ésta con el
equipo.

Mantenga pulsadas simultdneamente las teclas de [Record] y ¥ | [Down]
durante tres segundos.

= El display muestra "Loading File".

Cuando se ilumina el LED indicador de una tecla de [Fixture], esto significa
que se encuentran los datos de esta unidad DMX en la memoria USB.

Pulse una de las teclas de [Fixture] para seleccionar el archivo que desea cargar.
= El display muestra "Writing".
A continuacion, aparece una barra de progreso.

Finalizada la operacién de cargar, aparece el aviso de "Loaded OK". A continua-
cién, se reinicia la unidad automaticamente.
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8.14 Funciones adicionales

Inicializar la memoria integrada Con esta funcidn, se resetea la memoria integrada. La siguiente tabla incluye los
valores de fabrica.

Parametro Estado / valor
Escenas eliminadas
Secuencias chase eliminadas
Escenas de superposiciéon eliminadas

Funcion blackout (oscurecer)  todos los 256 canales a "0"

Inversidn de canales modo normal, sin inversién
Canal Pan 1 para todas las unidades DMX
Canal Tilt 2 para todas las unidades DMX
Canal MIDI 1

Asignacién MIDI teclado MIDI

Funcién de autoarranque desactivada

Para resetear la memoria integrada, proceda de la siguiente manera:

1. ) Apague el equipo.

2, Mantenga pulsadas las teclas de [Program] y [Setup] y encienda el equipo.
3. ) Suelte las teclas.

= Todos los LED indicadores parpadean tres veces.

Bloquear los botones El equipo ofrece una funcion de bloqueo de las teclas ("desklock") que imposibilita el
acceso no autorizado o cualquier cambio por descuido.

Para activa la funcion, pulse simultdneamente las teclas de [Page Select], [Program] y

[Setup]. Todos los reguladores y teclas del equipo permanecen inoperativas mientras
la funcién de bloqueo de teclas esté activada. No obstante, el equipo puede ser con-
trolado via MIDI sin ningun tipo de restriccion.

Para desbloquear las teclas y reguladores, pulse simultdaneamente las teclas de
[Page Select], [Program] y [Setup], o bien apague el equipo brevemente.

Para activar la funcion en el momento de arrancar el equipo, ver & "Funcién de auto-
arranque”en la pdgina 46.

DMX-Master 3-FX
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Funcion de autoarranque Con la funcién de autoarranque se determina el estado del equipo en el momento de
arrancar y se programa la funcién de bloque de teclas.

Ajustar la funcién de autoarranque 1.

wos W N

Activar la funcion de bloque de teclas 1.
al arrancar

v |w N

Para activar el modo de "Setup Mode", mantenga pulsada la tecla de [Setup]
durante tres segundos.

Utilice las teclas de A | [Up] y ¥ | [Down] para abrir el menu de "Autostrt”.
Para activar o desactivar la funcion, gire del Jog Wheel de [Pan].
Pulse [Record] para guardar los cambios de forma permanente.

Para activar el modo de "Play Mode", mantenga pulsada la tecla de [Setup]
durante tres segundos.

Para activar el modo de "Setup Mode", mantenga pulsada la tecla de [Setup]
durante tres segundos.

Utilice las teclas de A | [Up] y ¥ | [Down] para abrir el menu de "Autostrt”.
Para activar o desactivar la funcion, gire del Jog Wheel de [Tilt].
Pulse [Record] para guardar los cambios de forma permanente.

Para activar el modo de "Play Mode", mantenga pulsada la tecla de [Setup]
durante tres segundos.

Memorizar la configuracion actual para el autoarranque

La configuracion actual del equipo se puede memorizar y programar de manera tal
que se cargara automaticamente al arrancar el equipo. Para ello, se debe activar pri-
mero la funcién de autoarranque.

Para guardar la configuracién actual, pulse simultdneamente las teclas de [Record] y
[Tap Sync Manual Go]. Todos los LED indicadores parpadean tres veces.

Ajustar el logotipo Al arrancar el equipo, el display muestra un logotipo (texto de inicio) que puede ser
personalizado. Ese logotipo permanece en memoria también reseteando el equipo.

1.

2
3.
4
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Compruebe que el equipo estd apagado.
Mantenga pulsada la tecla de [Auto] y encienda el equipo.
Utilice el Jog Wheel de [Pan] para mover el cursor en el display.

Utilice el Jog Wheel de [Tilt] para insertar la letra deseada en la posicién del
cursor.

Para memorizar el logotipo, pulse [Record].

= El display muestra "Logo Saved".

Apague el equipo y vuelva a encenderlo transcurridos unos segundos.
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Resetear el logotipo

Actualizar el firmware

Para resetear el logotipo, proceda de la siguiente manera.

1.

vk W N

Compruebe que el equipo esta apagado.

Mantenga pulsada la tecla de [Auto] y encienda el equipo.
Pulse [Delete].

Confirme pulsando [Record].

Apague el equipo y vuelva a encenderlo transcurridos unos segundos.

Para actualizar el firmware del equipo, proceda de la siguiente manera:

Utilice una memoria USB vacia (FAT32).

1.

En el directorio root de la memoria USB, cree una carpeta con la denominacién
de "DMX-MASTER-3-FX".

Cargue una copia del archivo de "DMX-MASTER-3-FX.SUP" en la carpeta de
"DMX-MASTER-3-FX".

Conecte la memoria USB con el equipo.
Apague el equipo.

Mantenga pulsadas las teclas de [Record], A | [Up]y [Program] y encienda el
equipo.

= El display muestra "Loading”, con lo que se inicializa la actualizacion del
firmware.

Finalizada la actualizacidn, aparece el aviso de "Write Success!" en el display.
Apague el equipo y vuelva a encenderlo transcurridos unos segundos.

= En ese momento, el equipo funciona con el nuevo firmware.

DMX-Master 3-FX
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Datos técnicos

9 Datos técnicos

themann
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10 Cables y conectores

Introduccion

Terminal DMX

En este capitulo, se describen los cables y conectores requeridos para establecer las
conexiones adecuadas entre los equipos involucrados en su instalacién de ilumina-
cion.

Tenga en cuenta que, particularmente en el ambito de "sonido & iluminacién”, es
imprescindible respetar minuciosamente esta informacion ya que en muchas oca-
siones la mera posibilidad de enchufar entre si dos conectores macho y hembra no
necesariamente significa que el cable utilizado sea el adecuado, con la consecuencia
de que la instalacién no funciona y hasta dafar, por ejemplo, el controlador DMX, o
causar cortocircuitos eléctricos.

La salida DMX consiste en un terminal hembra XLR de tres polos. La siguiente ilustra-
cién y la tabla muestran la asignacion de los pins.

Pin Asignacion

1 masa, apantallamiento
2 senal invertido (DMX-, ,Cold")
3 senal (DMX+, "Hot")

DMX-Master 3-FX
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11 Proteccion del medio ambiente

Reciclaje de los materiales de emba-
laje

Reciclaje del producto
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El embalaje no contiene ningun tipo de material que requiera un tratamiento espe-
cial.

Deseche todos los materiales de embalaje siguiendo las normas y reglamentaciones
aplicables del pais de que se trate.

No tire los materiales a la basura doméstica sino entréguelos en un centro de reci-
claje autorizado. Respete los rétulos y avisos que se encuentran en el embalaje.

Este equipo esta sujeto a la Directiva Europea sobre el tratamiento de residuos de
aparatos eléctricos y electrénicos (RAEE) en su versidn vigente. {No echar a la basura
domeéstical!

Entregue el producto y sus componentes en un centro de reciclaje autorizado. Res-
pete todas las normas y reglamentaciones aplicables del pais de que se trate. En caso
de dudas, contacte con las autoridades responsables.
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