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Uzyteczne numery telefondw Avolites:

Avolites England

Sprzedaz i serwis* (+44) (0) 20 8965 8522
Serwis po godzinach * (+44) (0) 831 17 8888

Fax (+44) (0) 20 8965 0290
Email name@avolites.com
Www http://www.avolites.com

*Przed skontaktowaniem sie z serwisem Avolites prosimy o przygotowanie
numeru seryjnego produktu i wersji oprogramowania. Numer seryjny mozna
znalez¢ z tytu konsolety; wersja oprogramowania wyswietla sie na ekranie
menu przy przetgczeniu w tryb System.

Najnowsze wersje niniejszego podrecznika i oprogramowania Titan
mozna pobrac ze strony internetowej Avolites.

Ostrzezenie :
Wylaczenie odpowiedzialnosci za szkody

Firma Avolites prowadzi polityke nieustannego doskonalenia swych produktéw i ich
dokumentacji. W zwigzku z tym, zawarto$¢ niniejszej instrukcji moze rézni¢ sie w
szczegdtach od dziatania konsolety.

Firma Avolites nie ponosi odpowiedzialnosci za zadne szkody wynikte bezposrednio lub
posrednio (w tym utrate zarobkdéw, przerwy w dziataniu i inne straty pieniezne) z uzycia
lub niemoznosci uzycia konsolety, niezaleznie czy firma Avolites Ltd. wiedziata o
mozliwosci wystgpienia takowej szkody. Poniewaz nie we wszystkich systemach
prawnych ograniczenie lub wylaczenie odpowiedzialnosci za straty nieumys$ine i
przypadkowe jest mozliwe, powyzsze ograniczenie odpowiedzialnosci moze nie
dotyczy¢ danego uzytkownika.

Avolites Ltd stwierdza, ze wystepujace w niniejszej instrukcji znaki handlowe pozostaja,
wilasnoscig swych wiascicieli.
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Podrecznik napisat Tim Mitchell, Sabre Technology Ltd.

http://www.sabretechnology.co.uk

Na polski przetozyt Marcin Grzadziel, Prolight Sp. z 0. o.
http://www.prolight.pl
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Ta ikona wskazuje na istotne informacje, ktore nalezy
znac, aby uniknac¢ uszkodzenia konsolety lub utraty
waznych danych.

Ta ikona wskazuje przydatne informacje.

Ta ikona wskazuje uzyteczne podpowiedzi pozwalajace
korzystac¢ z konsolety efektywniej.
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1. Szybki start

Ten rozdziat to skrécony opis Titana Mobile. Kazda sekcja zawiera link
do odnos$nego rozdziatu podrecznika, gdzie mozna znalez¢ wiecej
szczegotow.

Klawisze Softkeys sq podane w nawiasach kwadratowych [w ten
sposéb].

1.1 Patchowanie urzadzen
Nacisnij Patch, [Dimmers] lub [Fixtures].

Dla urzadzen, wybierz klawiszami softkeys producenta (mozesz
filtrowac liste wpisujac czes$¢ nazwy na klawiaturze) i typ, a nastepnie
tryb.

Podaj [DMX Line] i [Address]. Konsoleta ustawi je automatycznie,
jesli ich nie zmienisz.

Nacisnij przycisk w oknie Fixtures by spatchowac urzadzenie. (Zob.
rozdz. 3.1, str. 34.).

Aby spatchowac wiecej dimmerdéw lub urzadzen na raz, narysuj na
ekranie pole zaznaczenia. Mozesz tez wybrac¢ liczbe urzadzen do
spatchowania przyciskiem [Quantity] w menu Patch.

Aby zmieni¢ adres DMX lub linie, wybierz [Repatch Fixtures]. (Rozdz.
3.2, str. 38).

Podglad spatchowanych urzadzen

Aby zobaczy¢ widok przegladowy patchu konsolety, nacisnij Window
Open, a nastepnie Patch (Rozdz. 3.2.1, str. 38).

Przelaczanie opcji urzadzen

Nacisnij Patch i [Edit Fixtures], albo uzyj ekranu Patch View.

1.2 Sterowanie urzadzeniami
Przyciskami lub klawiszami wybierz urzadzenia, ktérymi chcesz
sterowac.

Nacis$nij Locate, by wybrane urzadzenia sprowadzi¢ do pozycji “home”
i zaswiecic. Jesli urzadzenie jest na statym playbacku, suwak steruje
jego dimmerem. (Rozdz. 4.1.2, str. 48). Przytrzymaj Locate i nacisnij
klawisz atrybutu, by wylgczy¢ ten atrybut z funkcji Locate (np. aby
wykonac Locate nie zmieniajac pozycji, przytrzymaj Locate i nacis$nij
Pan/Tilt).

Wybierz atrybut do sterowania przy pomocy klawiszy atrybutu, a
nastepnie krecac kotkami ustaw urzadzenie. Wyswietlacz pokazuje,
ktore kotko steruje ktorym atrybutem (Rozdz. 4.1.5, str. 51.).

Otwoérz okno Attribute na ekranie (Window Open, Attribute Options)
by modyfikowac¢ atrybuty przyciskami. (Rozdz. 4.1.6, str. 52.).

Uzywaj Palet do przechowywania czesto uzywanych kolorow, pozycji
itp., zob. nastepna strona.

Formy (efekty)

Wybierz urzadzenia. Kolejno$¢ wyboru urzadzen jest istotna.
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W gtéwnym menu nacisnij [Shapes and Effects], [Shape Generator],
[Create]. Wybierz atrybut, a nastepnie forme do uruchomienia.
(Rozdz. 6.1.1, str. 78.).

Alternatywnie, w oknie Shape Library (Window Open, [Open
Workspace Window], [Shape Library]) mozesz wybra¢ forme
bezposrednio. Filtruj liste form klawiszami atrybutow.

Nadaj uruchomionej formie pozadany wyglad przy pomocy [Adjust
Speed, Size and Phase]/[Adjust Phase, Spread and Offset].

Grupy urzadzen

Urzadzenia mozna potaczy¢ w grupy do szybkiego wybierania, nacisnij
Group, [Record Group], wybierz urzadzenia w grupie, nadaj opis przy
pomocy [Provide a legend], nacisnij [Store]. Kolejnos$¢ wyboru
urzadzen w grupie zostanie zapamietana. (Rozdz.4.1.13, str. 59.).

1.3 Programowanie pamieci i chase’ow

Pamieci
Zbuduj scene $wietlng, ktorg chcesz zapisac.
Nacisnij Record.

Przetacz tryb zapisu [Record Mode] na Channel (zapisuje tylko
zmodyfikowane atrybuty), Fixture (zapisuje wszystkie atrybuty
urzadzen zmodyfikowanych lub wybranych), Stage (zapisuje
wszystkie atrybuty wszystkich urzadzen o niezerowej intensywnosci)
albo Quick Build (dodaje do tworzonej pamieci wybrane palety i
playbacki).

Aby zapisac, nacisnij niebieski klawisz Select playbacku albo przycisk
w oknie Playbacks. (Rozdz. 7.1.2, str. 107.).

Chase'y

Nacisnij Record dwa razy (albo Record, a nastepnie [Create Chase]) .

Nacisnij niebieski klawisz Select playbacku albo przycisk w oknie
Playbacks.

Zbuduj pierwszy krok i nacisnij Select by zapisa¢. Powtarzaj az
zbudujesz wszystkie kroki. Tryb Quick Build stuzy do dodawania palet
i pamieci do krokéw chase’a.

Nacis$nij Exit by zakonczy¢ tworzenie krokow. (Rozdz. 7.1.2, str.
107.).

Czas zmiany
Predkos¢ i czas przejscia biegnacego chase’a mozesz zmieniac przy
pomocy koétek A i B.

Nacisnij [Edit Times] w gtdwnym menu, a nastepnie klawisz Select
playbacku. Opcje czasowe beda dostepne pod klawiszami Softkeys.

[Fixture Overlap] nakazuje urzadzeniom wykonywac¢ zmiane po kolei
(100%=wszystkie razem, 0% =urzadzenie czeka az poprzednie
ukonczy zmiane).

[Attribute times] ustawia indywidualne czasy dla poszczegdinych
atrybutéw.

[Fixture order] zmienia kolejno$¢ urzadzen dla form i dla funkcji
Overlap. (Rozdz. 6.2.3, str. 84.).
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Listy pamieci

Pamieci mozna zapisywac w liscie (Cue List), co pozwala odtworzy¢
caty spektakl klawiszem Go. Chase’y mozna dodawac¢ do pamieci
zapisanych w liscie przy pomocy funkcji Autoload.

1.4 Programowanie palet
Ustaw atrybuty, ktére chcesz zapisac. Jesli chcesz zapisaé ten sam
atrybut dla urzadzen jednego typu (np. kolor), wystarczy ustawic
jedno urzadzenie (paleta bedzie “wspdlna”).

Nacis$nij Record, Palette.
Uzyj [Set Mask] by wybra¢ atrybuty do zapisu/pominiecia.

Nacis$nij szary klawisz palety, albo przycisk w jednym z okien
Colours/Positions/Gobos. (Rozdz. 5.1.3, str. 68).

Aby wywotac palete, wybierz urzadzenia, wybierz maske klawiszami
Attribute Bank, nacis$nij przycisk palety.

Aby dodac opis, naci$nij [Set Legend] i przycisk palety. Wybierz
[Picture] by narysowac opis obrazkowy.

Quick Record

Nacisnij wolny przycisk w jednym z okien - zmieni sie na czerwony ze
znakiem +. Naci$nij ponownie, by zapisa¢ palete. Maska jest
ustawiana automatycznie odpowiednio do okna (np. w oknie Positions
tylko atrybuty pozycji).

Uzywanie palet “z reki”

Aby zastosowac palete z czasem podczas $wiecenia”z reki”, wybierz
urzadzenia, wpisz czas zmiany na klawiaturze i przywotaj palete
(trzeba to robi¢ za kazdym razem). Bez wybranych urzadzen paleta

zostanie zaaplikowana na wszystkie urzadzenia, do ktérych sie
odnosi.

Aby ustawic¢ zaktadke urzadzen, wpisz 0-100 i naci$nij [Set Overlap],
a nastepnie przywotaj palete.

Aby ustawi¢ czas zmiany dla wszystkich palet, nacisnij Palette i
[Master Time]. (Rozdz. 5.5.3, str. 75.). Palety zaaplikowane z czasem
nie sg wprowadzane do edytora, wiec nie korzystaj z czasow podczas
programowania.

1.5 DMX / network setup

Konsoleta moze emitowac do 12 linii sygnatu DMX, ktére mozna
przekierowac¢ do 4 gniazd XLR lub sieci Ethernet. Podigczajac wiecej
weztéw przetwarzania DMX do sieci przy pomocy protokotu TitanNet,
mozna sterowac¢ maksymalnie 64 liniami.

Przetacz sie w tryb System, a nastepnie nacisnij [DMX Settings].

Wybierz wezet po lewej stronie (dokad ma trafi¢ sygnat DMX) i kliknij
na niebieskya strzatke. Po prawej wybierz linie DMX ktdrg chcesz
wystac do tego wezta. Przyciski ‘i’ ustawiajg wtasciwosci weztow i linii.
(Rozdz. 12.3.6, str. 162.).

Aby zmieni¢ adres IP konsolety, naci$nij [Network Settings] w trybie
System (Rozdz. 14.1.1, str. 172).
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Aby zmieni¢ ustawienia uzytkownika i spersonalizowac dziatanie
konsolety, przytrzymaj Avo i wybierz [User Settings] (Rozdz..12.3.3,
str. 161).
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2. Konfiguracja i uzywanie konsolety

Witamy przy konsolecie Titan Mobile firmy Avolites. Niniejszy
podrecznik jest przewodnikiem po wszystkich funkcjach konsolety.

Omowimy je w kolejnosci zblizonej do rzeczywistej pracy z konsoleta,
a wiec zaczniemy od przygotowania konsolety do pracy, nastepnie
przyjrzymy sie patchowaniu i przejdziemy do sterowania $wiattami i
zapisywania pamieci.

2.1 Przewodnik po Titan Mobile

Klawisze

Workspace, macro
Pokretta sterowania Klawisze Klawisze Klawisze wyboru i executer
atrybutam# atrybutow fun cy]ne okien roboczych\ /

Avolltes Tithn Mobile 'r

ey

Klawisze wyboru

urzadzen
o
= | fi5
EEEEEEEEEE
i I I
pIaSyubvz:iII:iéw

.!. ‘<|_: alin A.l,z -v.|_~ (=] .!.‘ rlu s

Klawisze stron
playbackow

Sterowanie Klawiatura Softkeys
chase’'m lub listg numeryczna

* Playbacki (suwaki) stuzg do zapisywania i odtwarzania pamieci lub
chase’ow. Klawiszami wyboru stron mozna przetaczac sie pomiedzy
stronami playbackdéw. U dotu ekranu wyswietlane sg informacje o
poszczegolnych playbackach.

* Pokrettami atrybutow nadajemy wartosci atrybutom urzadzen oraz
ustawiamy czasy zmian i predkosci chase’éw. W prawym dolnym rogu
ekranu wyswietlane sg informacje o biezgco sterowanych atrybutach.

* Klawiszami wyboru atrybutow wybieramy rodzaj atrybutu (np.
kolor, gobo, pozycja) do sterowania pokrettami. Lampka w klawiszu
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wskazuje aktywny atrybut. Réwniez tu steruje sie funkcjg Fan oraz
formami (efektami).

* Przyciski sterowania chase’'m lub lista pamieci pozwalajg
uruchamiac i zatrzymywac chase'y i poruszac sie po listach.

* Klawiatura numeryczna i towarzyszace jej klawisze sterujace stuzy
do wprowadzania rozmaitych wartosci liczbowych.

¢ Klawiszami funkcyjnymi wykonujemy operacje zapisu pamieci,
kopiowania, zapisu na dysk itp.

* Workspaces, Macros and Executers to programowalne klawisze,

pod ktérymi mozemy przechowywac przestrzenie robocze (uktady
okien na ekranie), makra lub pamieci.

* Klawisze wyboru okien roboczych decydujg o tym, jakie okna sa
widoczne na ekranie.

Ekran

System zostat zaprojektowany z myslg o pracy z ekranem dotykowym, ale
mozna postugiwac sie myszkg - klikajac lewym przyciskiem tam, gdzie
podrecznik powiada “nacisnij”.

Komunikat systemu

Cztery okna Przyciski Softkeys
robocze kont&kstowe

Przestrzenie
robocze

Status atrybutow
(IPCGBES)
Opis

playbackow Opis pokretet

* Na ekranie mozna wyswietli¢ cztery okna robocze. W nich znajdujg
sie przyciski wyboru urzadzen, palet, grup, form, atrybutow itd.
Visualiser rowniez moze by¢ widoczny w oknie.

+ Softkeys to przyciski menu u gory po prawej. Ich odpowiednikiem sg
klawisze przy prawej krawedzi konsolety.

« Komunikaty systemowe wyswietlajg sie na lewo od przyciskow
menu. Ponizej znajdujg sie przyciski kontekstowe stosowne do
wiasnie wykonywanej operacji.

* Przyciski przestrzeni roboczych pozwalajg zapisywac i przywotywac
rézne uktady okien roboczych.

ANE———
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* Opis pokretet informuje o tym, ktére atrybuty sg w danej chwili
podporzadkowane 3 pokrettom. Status atrybutow (powyzej)
pokazuje aktywne lub zmodyfikowane atrybuty.

* Opis playbackow zawiera informacje o tym, co mamy zapisane pod
kazdym z 10 suwakow.

Panel potaczeniowy

Gniazdo MIDI in Gniazda USB

Wyjscia DMX (4) Gniazdo zasilania

Wszystkie potrzebne potaczenia znajdujg sie po prawej stronie. Wiekszos¢ z
nich nie budzi watpliwosci.

* Normalnie panel jest zasilany via gniazda USB. Porty USB w niektorych
komputerach przenosnych mogg miec¢ zbyt matg obcigzalnos¢
pradowa; w takim wypadku nalezy podtaczy¢ zewnetrzny zasilacz 9V
DC, dostepny w Avolites.
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2.2 Podtaczanie

2.2.1

2.2.2

2.2.3

2.2.4

Ostrzezenia

Nadajniki radiowe mogg zaktdcac dziatanie konsolety.
Z tego wzgledu nie zaleca sie umieszczania ich na
konsolecie, nad nig ani za nig. Majqc radio przy sobie,
najlepiej umieszczac je w tylnej kieszeni lub z tytu na
pasie.

Instalacja oprogramowania

Nie podtaczaj Titana Mobile do komputera, dopdki nie zainstalujesz
oprogramowania Titan Mobile (przez uruchomienie pliku instalatora).
W ten sposdb masz pewnos¢, ze sterowniki panelu zostang
zainstalowane.

Po instalacji programu, podtacz panel przez USB (zob. nizej). Jesti
komputer pyta o sterowniki, wybierz 'Zainstaluj automatycznie'.

Przy pierwszym uruchomieniu oprogramowania Titan musisz je
zarejestrowac¢ w Avolites.

Potaczenie z laptopem/PC

Najlepiej aby komputer PC miat ekran dotykowy. W jego braku,
przyciski dotykowe mozna wybiera¢ myszka.

Panel taczy sie z komputerem kablami USB. Od wersji v5
oprogramowania wystarcza pojedynczy kabel, podtgczony do portu A
Titana Mobile (obok gniazda zasilania). Wczesniejsze wersje
oprogramowania wymagajg obu kabli. Panel jest zazwyczaj zasilany
przez USB i gniazdo zasilania jest nieuzywane (zob. wyzej).

Jesli do komputera lub hubu USB s podtaczone inne urzadzenia (nie-
Avolites), moze by¢ potrzebny zewnetrzny zasilacz. Wymagane
parametry zasilacza:

Napiecie: 9-12V, 800mA DC
Wtyk: otwor 2,5mm, srednica 5,5mm, dtugos¢ 9,5mm,
Polaryzacja: plus na srodku

Oznaczenie (przyktad): DCPP2

Podtaczanie linii DMX

Komunikacja konsolety z oprawami oswietleniowymi odbywa sie przy
pomocy protokotu DMX512. Sama konsoleta moze wytwarzac 12 linii
DMX (po 512 kanatow sterujacych), ale stosujac przetwarzanie
rozproszone sygnatu DMX w weztach sieci TitanNet mozemy
rozbudowacd system do 64 linii.

Konsoleta ma 4 fizycznych wyj$¢ DMX do bezposredniego taczenia z
oprawami lub dimmerami, a takze mozliwo$¢ wysytki DMX po sieci
Ethernet (rowniez bezprzewodowej) do zdalnych weztéw
DMX/Ethernet, media serwerdw itp.

Gdy patchujesz dimmer czy urzadzenie, musisz wskazac¢ konsolecie,
do ktorej z 12 (lub 64 z uzyciem sieci TitanNet) linii DMX jest
przypisane. Kazda linia moze by¢ powigzana z jednym lub wiecej
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2.2.5

2.2.6

standardowych gniazd DMX na tylnej $ciance, lub z protokotem sieci
Ethernet (zob. rozdz. 14 na str. 172.)

Domyslnie linie DMX 1-4 sg przypisane do gniazd XLR A-D konsolety.

5-pinowe gniazda XLR sockets sg podtaczone nastepujgco:

Pin 1 Earth
Pin 2 Data -
Pin 3 Data +
Pin 4 Not used
Pin 5 Not used

Kazda linia DMX winna przechodzi¢ po kolei przez wszystkie odtaczone
do niej urzadzenia i konczy¢ sie terminatorem DMX (rezystor 120Q
wiaczony pomiedzy piny 2 i 3). Nie nalezy stosowa¢ pasywnych
rozdzielaczy sygnatu DMX (kabli Y), gdyz moze to zaktécaé transmisje
danych.

Uzywanie dwdéch monitoréow

Titan Mobile moze korzysta¢ z dwoch monitorow, o ile twdj komputer
je posiada. Dzieki temu uzyskasz wiecej przestrzeni ekranowej, np.
dla Visualisera lub innych okien informacyjnych.

Zewnetzny monitor jest domysinie wytgczony i pokazuje komunikat
'disabled'. Aby go wtaczy¢, przejdz w tryb System i w menu [Display
Setup] nacisnij [External Display Disconnected]. Opcja zmieni sie na
[External Display Connected] i monitor bedzie aktywny.

Inne potaczenia

Titan Mobile ma gniazdo MIDI pozwalajace wyzwala¢ playbacki lub
sterowac listami pamieci przy pomocy komunikatow MIDI lub kodu
czasowego MIDI.

2.3 Korzystanie z ekranu(ow)

2.3.1

Podobnie jak panel Titana Mobile, ekranowa przestrzen robocza
zawiera wiele uzytecznych funkcji. Najwygodniej jest z nich korzystac
przy pomocy ekranu dotykowego.

Okna przestrzeni roboczej

Gtéwny obszar ekrandw zajmujg okna przestrzeni roboczej. W tych
oknach znajduja sie przyciski do przywotywania urzadzen, grup,
palet, playbackdéw itd. Okna informacyjne, takie jak Playback View czy
zintegrowana aplikacja Visualiser mogg rowniez by¢ prezentowane
jako okna przestrzeni roboczej.
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4 potozenia okna Przyciski kontekstowe

Na kazdym ekranie mozna maksymalnie umiesci¢ 4 okna w ukfadzie
2x2, czyli razem 8 okien, ale mozna tez okno powiekszy¢ dwukrotnie
lub zmaksymalizowa¢ do petnego ekranu. Okna mozna tez przerzucac
na ekran zewnetrzny, ktéry takze jest w stanie pomiesci¢ 4 okna.
Niektore mozliwe potozenia i wielkosci okien pokazujemy ponizej.

Cwiartka ekranu Podwdjna Podwdjna Zmaksymalizowane
szerokos$c¢ wysokosé

Niektorym oknom towarzysza dodatkowe funkcje, dostepne w obszarze
przyciskéw kontekstowych po prawej u gory.

Wybor i rozmieszczenie okien przestrzeni roboczej

Potrzebne okna przestrzeni roboczej przywotujesz poleceniem [Open
Workspace Window] w menu gtéwnym.

Jesli jestes w innym menu, nacisénij klawisz Window Open by uzyskac
dostep do opcji [Open Workspace Window].

Mozesz zmienia¢ rozmiar i potozenie okien klawiszami Window Control
em. Klawisz Min/Max przeftacza aktywne okno pomiedzy patnym
ekranem a ¢wiartka. Klawisz Size/Position przerzuca okno pomiedzy
dostepnymi potozeniami. Okno stanie sie aktywne, gdy dotkniesz jego
paska tytutowego.

Mozesz przenies¢ aktywne okno na inny monitor naciskajac Avo i
klawisz Size/Position, albo Window Open, [Window Options], [Move
Screen].

AR
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Skroty okien
Nacisnij Window Open, a nastepnie klawisz atrybutu, by otworzy¢
okno palet danego atrybutu.

Nacisnij Window Open, a nastepnie Patch, by otworzy¢ okno Patch
View.

Naci$nij Window Open, a nastepnie przycisk wyboru urzadzenia, by
otworzyc¢ okno Fixture View zawierajgce szczego6towe informacje o
urzadzeniu.

Nacisnij Window Open, a nastepnie Connect, by otworzy¢ okno View
Cue.

Nacisnij Window Open, a nastepnie Off, by otworzy¢ okno Active
Playbacks.

Naci$nij Window Open, a nastepnie Macro, by otworzy¢ okno Macro.

Opcje okien przestrzeni roboczej

Wielkos¢ i potozenie okien mozesz tez zmieniac¢ po naci$nieciu matego
‘i’ w prawym gérnym rogu okna. Tam zmienisz rowniez wielkos¢
przyciskow i tekstu w oknie. Opcje Screen zalezg od konfiguracji
konsolety i obecnosci ekranéw zewnetrznych.

Zapisywanie przestrzeni roboczych

Rézne uktady okien mozna zapisywac pod przyciskami Workspaces
(na lewo od menu) naciskajac Window Open, [Record Workspace], i
jeden z przyciskdw Workspaces. Zapisang przestrzen robocza mozna
przywota¢ jednym dotknieciem przycisku.

Przestrzenie robocze sg zapisywane wraz ze spektaklem.

Bardziej szczegétowe omowienie tematu znajdziesz w rozdz. 12.1 na
str. 157.

Szybki zapis

Niektére okna — Groups, Workspaces, Playbacks i

wszystkie okna palet - majg funkcje Quick Record.

Przygotuj co chcesz zapisac i dotknij wolego przycisku.

Przycisk podswietli sie na czerwono ze znakiem +. Na

tym etapie mozesz dodac opis. Naci$nij przycisk ponownie by zapisac.
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Funkcje Quick Record mozna wytaczy¢ w menu Key Profiles (zob.
rozdz. 12.2.1 na str. 159).

Opisy i opisy obrazkowe

Kazdy przycisk ma legende utatwiajacq zapamietanie, co pod nim
jest. Legende na przycisku mozna narysowac. Aby to zrobi¢, wybierz
[Set Legend] i [Picture]. Otworzy sie program do rysowania. Pojawi
sie tez biblioteka obrazkdw, zawierajgca m. in. czesto spotykane
gobo.

2.3.2 Obszar menu ekranu dotykowego

Po prawej stronie ekranu znajduje sie obszar stuzacy do obstugi
menu.

AR
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Komunikat
systemowyv
Przyciski
kontekstowe
Przyciski softkeys
(oznaczone
literami)
Wybor
przestrzeni
roboczej
Grupy
atrybutow Biezace
menu
Atrybuty
pokretet
Biezacy
wybér
Zmieniaj
w gore/dot

Z prawej strony ekranu widzimy funkcje przyciskow menu A-G. Jesli
nie mieszcza sie na jednym ekranie, pojawia sie przyciski zmiany
stron [Previous] i [Next]. Mozna naciska¢ przycisk na ekranie albo
fizyczny klawisz na panelu.

Pionowy pasek na lewo od przyciskow Softkeys pokazuje tytut menu,
w ktorym wiasnie jeste$. Mozesz “przygwozdzi¢” menu (by nie musiec
ciagle wybiera¢ go ponownie) klawiszem Menu Latch. Pasek

przygwozdzonego menu zmienia kolor na czerwony.

Dalej na lewo wyswietlajg sie podpowiedzi dla uzytkownika i
informacje zwrotne konsolety.

U dotu ekranu, na obrazie rolki, wyswietlajg sie biezgce funkcje
pokretet. Podczas pracy z atrybutami urzadzen, wida¢ tam dostepne
wartosci atrybutow. Opis nad obrazem rolki wskazuje, ktére pokretto
steruje ktérym atrybutem, a biezacg wartos¢ widac¢ posrodku rolki.
Dotkniecie gdrnej lub dolnej czesci obrazu rolki zmienia atrybut w
gore/w dot.
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Podczas sterowania chase’m, w tym miejscu wys$wietlane sg
dotyczace go informacje.

Nieco wyzej, ekran pokazuje ktora grupa atrybutow (Intensity,
Position, Colour, Gobo, Beam, Effect czy Special) jest wybrana (szary
prostokacik) lub biezgco modyfikowana (niebieskie kotko).

Wyglad przyciskéw Softkeys jest zréznicowany w zaleznosci od
sposobu ich dziatania:

Adjust
Reverse Shapes Speed,Size and

1/2

Przycisk akcji: Przycisk opcji: Przycisk nowego Przycisk
konsoleta wykona przetacza w koto menu: przejécie do  wpisywania:
opisane dziatanie dostepne opcje innego menu nacisnij i wpisz

tekst z klawiatury

2.3.3 Heads-Up Display (HUD)

Okno HUD jest widoczne jako jedno z okien przestrzeni roboczej.
Wiekszos$¢ znajdujacych sie w nim informacji jest dostepna w innych
oknach, lecz niektérzy uzytkownicy sg przyzwyczajeni do korzystania
Z niego.

Urzadzenia w edytorze wyswietlane sgq w kolorze ciemnoniebieskim,
wybrane - w kolorze jasnoniebieskim.

A y—
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2.3.4

2.3.5

2.3.6

Visualiser

Vesualser

W konsolecie dziata program Avolites Visualiser. Dzieki temu nawet
przy braku dostepu do rzeczywistych urzadzen mozna zobaczy¢
wyniki swojej pracy i np. Wprowadzac¢ poprawki w domu lub w hotelu.
Mozna réwniez uzywac wizualizatora w trybie Blind do programowania
podczas pracy ha zywo.

Przyciski konfiguracji Visualisera znajdujg sie w obszarze przyciskow
kontekstowych na lewo od menu.

Dziatanie Visualisera jest omowione w oddzielnym podreczniku.

Auto Patch

Funkcja Auto Patch automatycznie tworzy zestaw Swiatet w
Visualiserze gdy patchujesz urzadzenia. Gdy uruchamiasz Visualiser,
otworzy sie w nim automatyczna reprezentacja twojego spektaklu.

Zobaczysz urzadzenia pouktadane w rzedy wg numeru uzytkownika.

Visualiser uruchomi sie w trybie Run i z wybrang zaktadkg Simulator,
wiec bedzie od razu reagowac na twoje dziatania na konsolecie.

Kilka dimmerdéw spatchowanych jako jeden pokaze sie w Visualiserze
jako pojedyncza lampa.

Wybor urzadzen

Urzadzenia wybrane w konsolecie podswietlajg sie na niebiesko w
Visualiserze.

Profile klawiszy

W konsolecie mozesz zmieni¢ funkcje niebieskiego klawisza Select i
szarego klawisza Flash, a takze czarnego klawisza. Mozesz takze
zmienic¢ sposob dziatania niektérych przyciskdw na ekranie
dotykowym. Te ustawienia mozna zapisac jako profil klawiszy.
Uzytkownik ma mozliwos¢ wyboru profilu klawiszy wg swoich
upodoban albo dla utatwienia konkretnego zadania. Wiecej
szczegotdw, zob. rozdz. 12.2 na str. 159.

Undo/Redo

Mozesz cofng¢ oraz wykona¢ ponownie do 20 ostatnich operacji
naciskajgc klawisz Avo i klawisze opisane jako Undo i Redo pod
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2.3.7

2.3.8

klawiaturg numeryczng. Na przyktad jesli naciéniesz Clear i zmienisz
zdanie, funkcja Undo przywrdéci stan konsolety.

Mozesz uzy¢ undo/redo nastepujacych operacji:

e Wybdr urzadzen

* Modyfikacja atrybutow (np. Pan, Tilt, zmiana koloru)
* Locate

* Clear

* Wprowadzanie z klawiatury

* Aplikacja palety

*  Wybor grupy

* Off
* Align
* Flip

Klawisze Key macro

Programowanie $wiatta czesto wymaga naciskania powtarzalnych

sekwencji klawiszy. Mozesz “nagrac” takg sekwencje, a nastepnie
odtwarzac jg pojedynczym nacisnieciem klawisza - to wiasnie jest
makro.

Makra mozna zapisywac pod 20 dedykowanymi klawiszami w prawej
gornej czesci panelu; jest tez okno przestrzeni roboczej Macro.
Klawisze makro zawierajg pierwsze 20 makr w oknie.

Aby zapisa¢ makro:

1> Nacisnij klawisz Macro (nad klawiaturg numeryczng)
2> Nacisnij [Record]

3> Nacisnij wolny klawisz Macro na panelu albo przycisk w oknie
Macro na ekranie. Rozpocznie sie nagrywanie. Klawisz
Insert/Macro podczas nagrywania miga.

4>  Wcisnij sekwencje przyciskow, ktérg chcesz zapisac.
5> Nacisnij Record Macro by zakonczy¢ nagrywanie.

Aby odtworzy¢ makro, nacisnij klawisz lub przycisk, pod ktérym je
zapisate$. Makro powtdrzy wszystkie nacisniecia (bardzo szybko -
twoj timing naciskania nie zostanie zachowany).

Skroty klawiaturowe

Wiele funkcji konsolety mozna wywotac¢ skrétami klawiaturowymi.
Jest to szczegdlnie uzyteczne w przypadku Titan Mobile, Titan
Simulator i Titan One.

Aplikacja Titan “przechwytuje” klawiature przy starcie, wiec jesli
jednoczesnie uzywasz innych aplikacji, nie bedg reagowac na
klawiature. Klawisz Break “odbiera” klawiature programowi Titan na
potrzeby innych aplikacji; zmiana menu spowoduje przechwycenie jej
Z powrotem przez program Titan.

AN
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F1 Na drugi ekran Ctrl X Wytnij tekst

F2 Uaktywnia okno Ctrl C Kopiuj tekst

F3 Minimise/Maximise Ctrl V Wklej tekst

Shift F3  Nastepne okno Ctrl A Zaznacz caty tekst

F4 Size/Position Ctrl Z Undo

Shift F4  Na drugi ekran Ctrl Y Redo

F5 Zamknij okno Alt C Clear

Shift F5  Zamknij wszystkie okna Alt R Menu Record

F6 Otworz okno Playbacks Alt A Menu Avo (shift)

F7 Otworz okno Fixtures Alt L Locate

F8 Otwérz okno Groups Alt P Patch

Fo Otwérz okno Colours Alt ¢ D Menu Disk

F10 Otwédrz okno Positions Alt ¢ S Tryb System

F11 Otworz okno Alt V Menu Open/View
Gobos/Beams

F12 Otworz okno Channel Alt G Go
Grid

Esc Opus¢ menu Alt D Delete

Enter Enter Alt ¢ C Copy

Alt 1 Softkey A Alt M Move

Alt 2 Softkey B Alt U Unfold

Alt 3 Softkey C Alt I Include

Alt 4 Softkey D Alt ¢ R Release

Alt 5 Softkey E Alt S Shape

Alt 6 Softkey F Alt T Fixture Tools/ML Menu

Alt 7 Softkey G Alt B Blind

Alt t F Fixture Alt O Off

Alt ¢ P Palette Alt F Fan

Alt ¢ M Macro Alt ¢ O Attribute options

Alt ¢ G Group Alt ¢ L Latch menu

/ (num)  Thro Alt < Previous

*(num) @ Alt — Next

- (num) Not Alt ¢ All

+ (num) And Alt | Highlight

{ oznacza shift
(num) oznacza na klawiaturze numerycznej

2.3.9 Blokowanie konsolety

Mozesz zablokowac¢ konsolete przed osobami postronnymi.
Przytrzymaj Avo i wcisnij [Lock], a nastepnie wpisz hasto (cyfry lub
litery). By odblokowa¢, wpisz hasto ponownie. Ponowne uruchomienie
konsolety rowniez jg odblokowuje.
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Gdy konsoleta jest zablokowana, wszystkie funkcje z wyjatkiem
wyjscia DMX i uruchomionych playbackéw sg wytaczone.

2.4 Titan Simulator

Potrzebujesz przygotowac lub poprawi¢ spektakl bez dostepu do
konsolety? Uruchom program Titan Simulator na komputerze PC.
Mozesz zatadowac spektakl i emulowa¢ dowolng konsolete serii Titan
przy pomocy “wirtualnego panelu”.

2.4.1

2.4.2

M

Instalacja programu Titan Simulator

Do instalacji i uruchomienia programu Titan Simulator niezbedne jest
konto uzytkownika z uprawnieniami administratora.

Pobierz i uruchom instalator ze strony Avolites Download. Przy
pierwszym uruchomieniu Simulatora musisz uzyskac licencje, do
czego niezbedne jest konto na stronie Avolites Download. Jesli jeszcze
go nie masz, idz i zatdz je teraz.

Aby uzyskac licencje, uruchom program Titan Simulator i wybierz
Internet Activation (program zapyta o login i hasto ze strony Avolites
Download i uzyska licensje automatycznie) albo Manual Activation
(aktywacja reczna przy pomocy formularza na stronie).

Licencjonowany Titan Simulator pracuje w trybie 'Offline’, o czym
informuje komunikat w prawym gérnym rogu ekranu. W trybie Offline
dziata Visualiser i wyjscia Art-Net. Od czasu do czasu jednakze na
wszystkich wyjsciach DMX pojawiajg sie przypadkowe wartosci —
nalezy to przeczekac i za chwile kontynuowac programowanie.

Praca z programem Titan Simulator

Gdy uruchamiasz symulator, musisz wybra¢, ktéra konsolete ma
symulowac. Otworzy sie wtedy panel wirtualny imitujacy wybrang
konsolete i jej organy sterowania oraz okna replikujace jej ekrany.

Symulatory Tiger Touch i Sapphire Touch pokazujg okna
reprezentujace ekrany dotykowe oddzielnie, a nie w
panelu wirtualnym.

ANE———
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Panel wirtualny dziata doktadnie tak samo, jak ptyta czotowa
odpowiedniej konsolety; aby przytrzymac wcisniety klawisz — kliknij
prawym przyciskiem myszy.

2.5 kadowanie i zapis spektakiu

2.5.1

Mozesz zapisa¢ dowolna liczbe spektakli w pamieci USB lub na
wewnetrznym dysku twardym konsolety. Konsoleta réowniez dokonuje
automatycznego zapisu w okreslonym interwale czasowym.

Spektakle utworzone na konsolecie Titan Mobile odczyta
kazda konsoleta serii Avolites Titan, ale konsolety spoza
serii Titan juz nie ze wzgledu na inny format pliku.

Cho¢ twdj spektakl na dysku twardym konsolety jest bezpieczny,
warto zapisac go takze na pamiec¢ USB i nosi¢ przy sobie na wypadek,
gdybys$ chciat lub musiat uruchomic ten sam spektakl z innej
konsolety.

Zapis i tadowanie reczne
W kazdej chwili mozesz zapisa¢ spektakl pod obecng lub nowg nazwa.

1> Naciénij Disk.
2> Nacisnij [Save Show].

3> Jesli pamieé USB jest podtaczona, wybierz [Removable Disk]
albo [Internal hard drive].

4> Wopisz nazwe spektaklu z klawiatury (na ekranie widac liste
istniejgcych spektakli).

5> Nacisnij Enter albo [Save] (lub [Overwrite] jesli spektakl juz
istnieje). Spektakl zostanie zapisany.

6> Nacisnij Exit lub [OK] by opusci¢ menu Disk.

Spektakle na twardym dysku zapisywane sg w folderze ‘My
Documents\Titan Show Files’, chyba ze zmienisz to w menu User
Settings.

Przy witgczeniu konsoleta automatycznie taduje ostatnio uzywany
spektakl.

Aby zatadowac inny spektakl:

1> Naciénij Disk.
2> Wybierz [Load Show].

3> Jesli podtaczona jest pamie¢ USB, wybierz dysk, z ktérego
chcesz zatadowad.

4>  Pod klawiszami Softkeys wyswietlajq sie dostepne spektakle;
aby zatadowad, nacisnij odpowiedni przycisk (przyciski F i G
zmieniajg strony). Jesli wpiszesz poczatek nazwy z klawiatury,
lista bedzie zawierac tylko pasujgce nazwy, co utatwia
odnalezienie zgdanego spektakiu.

5> Podczas tadowania poszczegdlnych elementdéw spektakiu
wysSwietlany jest ekran fadowania.

6> Po pojawieniu sie normalnego ekranu roboczego i komunikatu o
pomysinym zatadowaniu spektaklu nacisnij [OK].
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2.5.2

2.5.3

2.6

Przy ftadowaniu pliku spektaklu masz do wyboru zachowanie biezacych
ustawien DMX konsolety albo zatadowanie ustawien wraz z plikiem.
Ustawienia DMX okresélaja dziatanie gniazd XLR z tytu konsolety i
sposéb transmisji sygnatu DMX w sieci TitanNet.

Autosave

Konsoleta automatycznie zapisze spektakl na dysku twardym przy
wytaczaniu. Bedzie takze automatycznie zapisywac spektakl co 30
minut na wypadek utraty zasilania.

Mozesz wytaczy¢ Autosave lub zmieni¢ czesto$¢ opcjg [Autosave] w
menu Disk (wybieranym niebieskim klawiszem Disk).

Zalecamy wiaczenie Autosave na czas programowania
na wypadek awarii zasilania, ale wytaczenie na sam
spektakl, aby unikng¢ ,przycinania sie” konsolety
podczas zapisu.

Kopia zapasowa istniejacego spektaklu na USB

Jesli po prostu chcesz zapisac kopie biezacego spektaklu, zapisz go
zwyczajnie wybierajac naped USB zamiast twardego dysku.

Aby skopiowac istniejacy plik spektaklu do napedu USB, upewnij sie
najpierw, ze zapisate$ biezacy spektakl. Zataduj istniejacy spektakl z
dysku, a nastepnie zapisz go w napedzie USB. Mozesz tez uzy¢
polecenia Folders w menu Tools.

Czyszczenie konsolety

Gdy zaczynasz prace nad nowym spektaklem w konsolecie, zazwyczaj
dobrym pomystem bywa wyczyszczenie jej. Programowanie i patch
zostang wykasowane, ale ustawienia uzytkownika pozostang
niezmienione.

1> Naciénij niebieski klawisz Disk.

2> Nacisnij [New Show].

3> Nacisnij [OK] by potwierdzic.

4>  Nacisnieciem Exit opusc tryb Disk.

e Przy uruchamianiu nowego spektaklu masz mozliwos¢ zatadowania
ustawien DMX i sieciowych wraz ze spektaklem lub zachowania
istniejgacych. Te ustawienia decydujg o sposobie wykorzystania
gniazd DMX z tylu konsolety, a takze o tym, w jaki sposéb linie
DMX sa transmitowane w sieci.

» Istnieje rowniez opcja [Wipe] w menu System (w trybie pracy
przetgczonym na System), majaca funkcje i potozenie identyczne
jak Wipeall w starszych konsoletach Avolites.

A y—
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3. Patchowanie

Patching to proces informowania konsolety Titan Mobile:

» Jakie typy urzadzen sg do niej podtaczone

* Na jakich adresach DMX pracujq

* Do ktorej linii DMX podtaczone jest kazde urzadzenie (linii jest 12)

e Pod ktérymi przyciskami wyboru urzadzen chcesz mie¢ do nich
dostep

» Jak sg ustawione poszczegolne opcje urzadzen (tryb itp.)

Zazwyczaj warto zawczasu zaplanowac system
os$wietleniowy, aby méc nadaé urzadzeniom adresy DMX
przed ich powieszeniem. Spatchuj je w konsolecie (lub
symulatorze) i nacis$nij Window Open, Patch by otworzy¢
okno Patch View. Tu odczytasz nadane urzadzeniom
adresy.

Domyslnie, linie DMX 1-4 are linked to the 4 gniazdami XLR
konsolety. Jesli chcesz zmienic to powigzanie, udaj sie do okna DMX
Settings w trybie System- zob. rozdz. 12.3.6 na str. 162 .

3.1 Patchowanie nowych urzadzen lub dimerow

3.1.1

Przyciski wyboru urzadzen i suwaki

Aby sterowac urzadzeniem lub dimerem, musimy przypisac je do
przycisku wyboru w oknie Fixtures albo suwaka preset u gory
konsolety.

Jesli okno Fixtures nie jest wyswietlane, nacisnij Window Open, a
nastepnie [Show workspace window] i [Fixtures].

Przyciski urzadzen moga by¢ wyswietlane stronami (do przetaczania)
albo w sposodb ciagty (do przewijania). Przycisk [Pages Show/Hide] po
prawej przetgcza sposéb wyswietlania.

Urzadzenia i dimery mozna przypisa¢ do grup, dzieki czemu mozna
wybrac¢ wiele z nich jednym ruchem. Grupy sg opisane w nastepnym
rozdziale.
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3.1.2

3.1.3

Po spatchowaniu w oknie Patch View masz podglad i mozliwos¢ edycji
patchu. Zob. rozdz. 3.2.1 na str. 38.
Patchowanie dimeréw

Kazdy przycisk wyboru urzgdzenia moze sterowac jednym lub
wieloma dimerami.

1> Nacisnij Patch (jeden z niebieskich klawiszy funkcyjnych po
prawej u dotu), a nastepnie [Dimmers].

2> Klawisz A [DMX Line=] pokazuje, ktérg z 12 linii DMX
patchujesz. Nacisnij A i wpisz nowy numer (1-
12), aby zmienic¢ linie. Klawisz B pokazuje adres
DMX oczekujgcy na spatchowanie. Mozesz go
zmienic¢ przez nacisniecie B [Address=xx],
wpisanie nowego numeru na klawiaturze
numerycznej i nacisniecie Enter.

3> Aby spatchowal pojedynczy dimer, dotknij
klawisza wyboru urzadzenia. Aby spatchowac
sekwencje dimeréw na pojedyncze przyciski,
nacisnij i przytrzymaj przycisk Select pierwszego
z nich, nacisnij ostatni przycisk Select i zwolnij
pierwszy (albo przeciggnij palcem po catym
zakresie). Dimery zostang spatchowane na
kolejne adresy DMX.

4> Klawisze Select zmieniq kolor na ciemnoniebieski na znak, ze
zostaty spatchowane.

5>  Powtdrz od kroku 2 dla pozostatych dimerdw.

* Przy ustawianiu adresu DMX klawiszem B mozesz podac rowniez
linie wpisujac {linia}.{DMX3}, np. 2.56 to adres 56 w linii 2.

e By sprawdzi¢, jak kanaty DMX sg spatchowane, nacisnij View
(obok klawiszy numerycznych) i [Fixture Patch]. Widok patchu
jest opisany w rozdziale 3.2.5 na str. 41.

e C [User Number=xx] pozwala nada¢ wtasne numery
spatchowanym dimerom i urzadzeniom dla utatwienia orientacji.
Nadany User Number mozna zmieni¢ w menu Repatch Fixture.

* Mozesz spatchowac wiecej dimerdéw pod jeden przycisk. Moze to
by¢ przydatne np. do sterowania razem catg sekcjg oswietlenia. W
tym celu naciskaj ponownie ten sam przycisk wyboru urzadzenia
patchujac kolejne dimery. Objawem udanego spatchowania jest
wzrost adresu DMX o 1.

» Jesli chcesz “wyjac” jeden z tak spatchowanych dimerdéw na
osobny przycisk, skopiuj przycisk i przepatchuj go na pojedynczy
adres.

Patchowanie urzadzen ruchomych

Patchowanie opraw $wiatta ruchomego jest bardziej skomplikowane,
poniewaz maja wiecej parametrow, jak pan, tilt, kolor itp., a dimer
ma tylko intensywnosc.

Konsolety Avolites consoles uzywajg do sterowania urzadzeniami
systemu “osobowosci”. Nie musisz wiedzie¢, jak dane urzadzenie
dziata, podajesz konsolecie co chcesz zrobi¢, a ona wysyta
odpowiednie komendy. Konsoleta ma pliki osobowosci dla wiekszosci
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typow urzadzen i czerpie z nich informacje, jakie atrybuty urzgdzenie
posiada i jak sg sterowane. Jesli konsoleta nie ma osobowosci danego
urzadzenia, mozna jg przygotowac programem Personality Builder,
pobraé ze strony Avolites albo zaméwié¢ w Avolites sporzadzenie jej.
Szczego6towo o wyszukiwaniu osobowosci, zob. rozdz. 13.1.2 na str.
170.

1> Nacisnij Patch (klawisz funkcyjny).
2> Nacisnij [Fixtures].

3> Klawiszem wybierz producenta ([Previous] i [Next] przewijajq
liste). Ew. wpisz z klawiatury poczatek nazwy, by uzy¢ Quick
Search.

4> Wybierz wtasciwe urzadzenie klawiszem (F, G - zmiana strony).
Tu tez mozna uzy¢ Quick Search.

5> Woybierz tryb pracy urzgdzenia klawiszem.

6> Klawisz B pokazuje pierwszy wolny adres. W razie potrzeby
wpisz inny adres z klawiatury numerycznej. Nacisnij A [DMX
line=xx] by zmienic linie DMX albo wpisz [linia].[adres], np.
2.45 wybierze adres 45 w linii 2.
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Sebact & foten handle 1o patch or eachange.
Pobe ColorWash 575 AT Zooes

7> Przyciskiem wyboru (w oknie urzadzen) spatchuj wybrane
urzadzenie.

8>  Przycisk zmieni kolor na ciemnoniebieski.

9> Powtérz od 7 dla innych urzadzen wybranego typu. Adres DMX
zmienia sie automatycznie.

* Mozesz spatchowac zakres urzadzen przeciggajac palcem po
przyciskach, albo przez przytrzymanie pierwszego, dotkniecie
ostatniego i puszczenie pierwszego, tak samo jak przy dimerach.

* Nie mozna spatchowac¢ wielu urzadzen pod jeden przycisk. Jesli
jest juz zajety, patch nie powiedzie sie.

» Jesli patchujesz urzadzenie z osobnym dimerem, jak VL5, mozesz
spatchowac dimer i ruchoma gtowice pod jeden przycisk i
sterowac razem catoscia. Ta funkcja nazywa sie Pending Dimmer.

e [Options], [Offset] pozwala zostawi¢ wolne kanaty DMX pomiedzy
urzgdzeniami. Offset to liczba kanatéw przydzielana urzadzeniu,
np. jesli chcesz adresowac urzadzenia co 32 kanaty ustaw Offset
na 32.

» [Options], [Preset Palettes] decyduje, czy konsoleta ma utworzy¢
domysine palety koloru, gobo i pozycji dla nowego urzadzenia.
Pojawig sie one w oknach Position, Colour i Beam .

* [Options], [AutoGroups] decyduje, czy konsoleta ma
automatycznie tworzy¢ grupy. Tworzone sg grupy wszystkich
urzadzen danego typu, a takze z kolejnymi partiami patchowanych
urzadzen.

* Aby przejrzec¢ adresy DMX urzadzen, naci$nij View, a nastepnie
Patch. Aby obejrze¢ szczego6towe informacje na temat jednego z
urzadzen, nacisnij Window Open i przycisk wyboru urzadzenia.
Przyciski dotykowe pokazujg adres DMX w formacie
{linia}.{adres} w prawym gérnym rogu (co mozna wytaczy¢ w
menu kontekstowym).
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3.1.4

» Jesli patch przekracza pojemnos¢ linii DMX, konsoleta przejdzie do
poczatku nastepnej linii. Na przykfad, jesli sprobujesz spatchowacd
Maca 500 na adres 1.510, zostanie spatchowany jako 2.1.

¢ Auto Patch wizualizatora

Jesli chcesz uzy¢ Wizualizera, uruchom go klawiszem Visualiser nad
klawiaturg numeryczng albo nacisnij View i kolejno [Open Workspace
Window] [Vizualiser]. Visualiser otworzy sie jako jedno z okien
roboczych z automatyczng reprezentacjg istniejacego patchu.

Przenie$ Visualiser na monitor zewnetrzny trzymajac Avo i naciskajac
Size/Position, albo nacisénij View i [Window Options] [Move Screen].

Zobaczysz urzadzenia rozmieszczone na ekranie w kolejnosci
numerdw. Mozesz je przemieszcza¢ dowolnie, jesli chcesz.

Patchowanie urzadzen o wielu komérkach (subfixtures)

Niektore urzadzenia dzielg sie na oddzielnie sterowane komorki (np.
“batony” RGB LED). Aby nie patchowac kazdej komorki jako osobnego
urzadzenia, mozesz spatchowacd catos¢ jako “nadurzadzenie” w
ktorym komorki stanowig “podurzadzenia”. Jest to bardzo przydatne
np. przy sporzadzaniu layoutu urzadzen w Pixel Mapperze.

Jesli wywotasz urzadzenie, wszystkie komorki bedq sterowane razem.
Aby uzyskac sterowanie poszczegdélnymi komdrkami, nacisnij Unfold i
przycisk wyboru urzadzenia. W oknie Fixtures biezaca strone
urzadzen zastgpig przyciski wyboru poszczegdlnych podurzadzen.

Do normalnego trybu wracamy naciskajgc Unfold, a nastepnie[Exit
Unfold].

Funkcja Subfixtures wymaga aktualnych plikow
osobowosci urzadzen. Jesli podurzadzenia nie dziataja,
moze by¢ konieczne pobranie nowszego pliku ze strony
Avolites.

3.2 Zmiany w patchu

3.2.1

Okno Patch View

Okno Patch View zapewnia petny wglad w obecne w naszym spektaklu
urzadzenia i sposob ich spatchowania, a takze pozwala je patchowac,
przepatchowywac, opisywac, zmienia¢ numeracje, odwracac,
zamienia¢ pan/tilt swap, zamraza¢, wymienia¢ i parkowac.

Aby otworzy¢ okno Patch View nacisnij Window Open, a nastepnie
Patch, albo uzyj polecenia menu Open Workspace Windows.
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3.2.2

Patch View

CalorSpet £200 AT

CalorSpet £200 AT

ColorSpet 1200 AT

Cikorpet K200 AT

Cokorspet K200 AT

Caorpot 5200 AT
Mac 2000 Wash

Mac 2000 Wash

M 2000 Wash

CEERRRBERE L

Mac 2000 Wash

[

Fixture type: lista typow urzadzen w spektaklu. Kazdy typ ma swoj
niepowtarzalny kolor.

Line: lista dostepnych linii DMX. Niebieski stupek reprezentuje
zajetosc linii. Naciskajac przycisk wybieramy linie, ktérej szczegoty sq
wyswietlane w prawej czesci okna.

Kolorowy pasek u gory obrazuje spatchowanie urzadzen na
wybranej linii przy pomocy koloréw. Klikajac odcinek paska wybierasz
odpowiadajace mu urzadzenia w tabeli ponizej.

Tabela pokazuje szczegdtowo urzadzenia w wybranej linii. Niektore
parametry mozna edtyowac klikajac i wybierajac opcje przyciskami
Softkeys.

Aby modyfikowac¢ wiecej niz jedno urzadzenie naraz,
przeciagnij by zaznaczy¢ lub zaznacz urzadzenia
trzymajac wcisniety klawisz Ctrl na klawiaturze.
Nastepnie dokonaj edycji i zatwierdz przyciskiem
kontekstowym Set.

Widok szczego6tow urzadzenia

W oknie Patch View kliknij przycisk View urzadzenia, ktore chcesz
podejrzec albo naci$nij Window Open i przycisk wyboru urzadzenia.
Pojawi sie okno Fixture View ze szczegdtowymi informacjami, w tym
trybem pracy i kanatami DMX poszczegdlnych parametrow. Parametry
te mozna odwrdci¢ lub zamrozi¢ zaznaczajac kwadraty po prawej.

Flxture View - ColorSpot 1200 AT [113)

BT Spat
Raotw

ColorSpot 1200 AT

Mode 2, 12 DMX
19

Fodures, 2.012
21
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3.2.3

Jesli adres urzadzenia wybiera sie mikroprzetacznikami, w zaktadce
DIP Switches zobaczysz ich prawidiowe ustawienie.

fixture View < ColorSpot 1200 AT [113]

Y Spat
Robe

ColorSpot 1200 AT

Mode 2, 32 DMX
13
Fodres, 2012

21

Zmiana adresu DMX w menu Patch

Podobnie jak w oknie Patch View, réwniez w menu Patch mozesz
przepatchowac urzadzenie na inny adres i/lub linie DMX. Wyniki
programowania nie zostang utracone.

1> Nacisnij Patch (jesli nie jestes juz w trybie Patch).
2> Nacisnij [Fixture Repatch].
3> Dotknij klawisza wyboru urzadzenia, ktére chcesz zmienic.

4> Aby zmieni¢ adres nacisnij [Address], wpisz nowy adres i
nacisnij Enter. Jesli adres jest zajety, pokaze sie ikona
ostrzezenia.

5> Aby zmieni¢ linie DMX, nacisnij [DMX line=x] i wpisz nowy
numer linii 1-12.

6> Nacisnij Enter lub [Repatch], by zatwierdzi¢ zmiane.
7> Powtdrz od kroku 3 jesli chcesz zmieni¢ inne urzadzenia.

e Mozesz zaparkowac urzadzenie przy pomocy [Park]. Urzadzenie

zostanie usuniete z mapy wyjscia DMX, ale programowanie bedzie
zachowane.

» Jesli na nowy adres DMX jest juz spatchowane inne urzadzenie czy

dimer, konsoleta wyswietli ostrzezenie (o ile nie jest to wylgczone
w opcjach uzytkownika, patrz podrozdz. 12.3.3 na str. 161).
Wybierz [Select Another DMX Address] by anulowa¢ albo [Park
Conflicting Fixtures]. Programowanie dla zaparkowanych urzadzen
bedzie zachowane, ale trzeba przepatchowac je na wolne adresy
DMX jak opisano wyzej by moc z nich korzystac. Jesli nacisniesz
[Always Park Conflicting Fixtures] konsoleta bedzie w razie
konfliktu parkowac urzadzenia bez ostrzezenia. (Mozna przywrdcic
stan poprzedni w menu User Settings).
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3.2.4

3.2.5

The ackdras 1.1 s 0 ce By ore or moew
fotuwes

Nadawanie opiséw

Kazdemu spatchowanemu urzadzeniu lub dimerowi mozesz nadac
opis, ktéry bedzie wyswietlany na jego przycisku Fixture Select. Jest
to naprawde pomocne w identyfikacji urzadzen.

1> W gtdwnym menu wybierz [Set Legend].

2> Dotknij przycisku wyboru urzgdzenia do opisania.
3> Wpisz opis z klawiatury.

4> Nacisnij Enter by zakonczyc¢.

* Mozesz nadac wspolny opis wielu urzadzeniom, jesli wybierzesz
wiecej urzadzen po nacisnieciu [Set Legend].

* Mozesz automatycznie nada¢ numery uzytkownika wielu
urzadzeniom, jesli po wybraniu grupy urzadzen uzyjesz klawisza A
w menu Set Legend. Pierwsze urzadzenie otrzyma Numer
Uzytkownika podany przez ciebie, a pozostate wybrane urzadzenia
numery kolejne.

* Mozesz nadac opis biezacej stronie przy pomocy funkcji [Set
Legend] w gtdwnym menu Program. Opis widac¢ na przycisku
strony oraz w oknie HUD.

Okno DMX view

Jesli masz trudnosci z uruchomieniem urzadzen, przydatny moze by¢
podglad rzeczywistych wartosci DMX na wyjsciu konsolety. Nacisnij
View, a potem [Open Workspace Window] i wybierz [DMX].
Przyciskami po lewej mozesz zmieni¢ podgladang linie DMX.
Przewijajac w prawo zobaczysz wiecej informacji o danym kanale
DMX.
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3.2.6 Zamiana urzadzen

Funkcja zamiany urzadzen pozwala przepatchowac urzadzenia na
zamienniki, zachowujgc istothe elementy programowania, np. czasy
pamieci, efekty i opisy. Jest to bardzo uzyteczne w przypadku tras
koncertowych lub sal o duzym obtozeniu.

Na przyktad, jesli zaprogramowates spektakl w sali, gdzie byty MACi
500, a przenosisz sie gdzies$, gdzie do dyspozycji sg VL6, mozesz
zamieni¢ MAC 500 na VL6 zachowujac wiekszos¢ elementow
spektaklu.

Zamiana urzadzen sprawdza sie najlepiej w przypadku spektaklu
zaprogramowanego z uzyciem palet. Wtedy poprawki, na przyktad
wynikte z réznic w potozeniu urzgdzen, wykonuje sie poprawiajac
jedynie kilka palet pozycji, a nie przeprogramowujac wszystkie
pamieci. Pamieci zapisane z wartosciami absolutnymi trzeba nadpisac,
najlepiej przy uzyciu palet.

Pan, tilt i intensywno$¢ bedg zawsze zachowane przy zamianie
urzadzen, podobnie jak czasy, efekty i opisy zapisanych elementdow.
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3.2.7

Powigzania palet z grupami, pamieciami, chase’ami i listami pamieci
rowniez, wiec poprawiajac palety tatwo odtworzy¢ caty spektakl.

Zamiana urzadzen jest poteznym narzedziem, pozwala bowiem
wykorzystac istniejacy spektakl z nowymi swiattami. co przynosi
znaczng oszczednos$¢ czasu przy programowaniu.

* Dobrym pomystem jest zapisa¢ spektakl przed dokonaniem
wiekszych zmian, w tym i przed zamiang urzadzen. Jesli
rozmyslisz sie lub napotkasz problemy, umozliwi to tatwy powrdt
do stanu poprzedniego.

1> Wejdz w tryb patchu naciskajac Patch.

2> Wybierz nowe urzadzenie, ktorego chcesz uzyc.

3> Dotknij przycisku wyboru urzgdzenia, ktére chcesz zamienic.

4> Konsoleta wyswietli ostrzezenie, ze to urzgdzenie jest uzywane.
Nacisnij [Replace Fixture].

5>  Powtdrz od kroku 3 dla pozostatych urzadzen, ktore zmieniasz
na dany typ.

Po zamianie urzadzen musisz poprawi¢ palety
wykorzystujace te urzadzenia. Jesli masz trudnosci z
usunieciem wartosci z palety, ustaw nowe wartosci
wszystkich atrybutdw w grupie i zapisz palete ponownie.
Po tej operacji wartosci powinny dac sie usungc¢ z palety.

Aktualizacja osobowosci

Ta opcja pozwala zaktualizowa¢ osobowosci urzadzen uzywanych w
spektaklu. Poniewaz osobowosci sg zapisywane w pliku spektaklu,
aktualizacja biblioteki w konsolecie nie ma wptywu na urzadzenia juz
spatchowane.

* Dobrym pomystem jest zapisac¢ spektakl przed aktualizacjg
osobowosci. Jesli rozmyslisz sie lub napotkasz problemy, umozliwi
to tatwy powrdt do stanu poprzedniego.

1> Wejdz w tryb patchu naciskajgc Patch.
2> Nacisnij [Update Personality].

3> Konsoleta pokaze liste osobowosci uzywanych w spektakiu,
ktére mozna zaktualizowac.

4>  Nacisnij osobowosé, ktérg chcesz zaktualizowad.

* Nowa osobowos¢ jest pobierana z foldera Titan/Personalities.
 Kopiowanie i przenoszenie
* Kopiowanie lub przenoszenie spatchowanego urzadzenia

Uzywajac klawisza Copy/Move/Link mozesz utworzy¢ kopie
istniejgcego urzadzenia albo przeniesc¢ je pod inny przycisk. Funkcja
link nie dziata dla przyciskdw wyboru urzadzen. Mozna przenosic i
kopiowac wiele urzadzen podczas jednej operacji.

Przenoszenie przydaje sie przy porzadkowaniu konsolety.

1> Nacisnij klawisz Copy.
2> Wybierz [Copy] lub [Move].
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3.2.8

3.2.9

3> Dotknij przycisku wyboru urzgdzenia, ktére chcesz
skopiowad/przeniesé. Mozesz wybraé wiele urzadzen,
przeciggajgqc palcem po przyciskach.

4>  Wybierz wolny przycisk docelowy.

* Klawisz Menu Latch zablokuje menu Copy/Move/Link, wiec mozna
kontynuowac kopiowanie i przenoszenie bez ponownego
naciskania klawisza Copy. Ponowne nacisniecie zwalnia blokade.

» Istnieje rowniez klawisz Move umozliwiajacy bezposredni dostep
do funkcji przenoszenia.

* Opgji [Retain Layout] albo [Bunch Up] uzywamy, gdy w grupie
przenoszonych urzadzen sg wolne przyciski - mozna zachowac
wolne, albo zgrupowac razem.

* W trybie kopiowania opcje [Copy Legends] mozna zmienic¢ na
[Don’t Copy legends] - wtedy kopiowane urzadzenia otrzymajq
opis domysiny.

e W trybie przenoszenia [Swap Items if Required] sprébuje
przenies¢ urzadzenia, ktore stojg nam na drodze. Jest to
przydatne, gdy porzadkujemy strone, ktora jest prawie petna.

Uzywanie skopiowanych urzadzen

Kopiowanie urzadzen jest bardzo przydatne, gdy potrzebujesz
dodatkowego urzadzenia z typu, ktory juz masz spatchowany i
zaprogramowany. Nowa kopia bedzie we wszystkich paletach i
pamieciach oryginatu.

Skopiowane urzadzenie bedzie zaparkowane (nie ma adresu DMX),
wiec musisz je spatchowac przed uzyciem (zob. rozdz. 3.2.1 wyzej).

Kasowanie spatchowanego urzadzenia

Mozesz skasowac urzadzenie lub kanat spod przycisku, jesli
spatchowates$ je omytkowo, lub chcesz uzy¢ przycisku do czego
innego.

Skasowana zostanie rowniez cato$¢ programowania dla
kasowanego urzadzenia. Nie da sie tego cofnac i
odzyskac programowania przez spatchowanie
urzadzenia pod ten sam przycisk.

Jesli przypuszczasz, ze urzadzenia mogg byc jeszcze
potrzebne, przenies je na nieuzywang strone zamiast
usuwac.

1> Wejdz w tryb patchu naciskajac Patch.
2> Nacisnij niebieski klawisz Delete.
3> Dotknij przycisku wyboru urzgdzenia, ktére chcesz wykasowac.

4> Urzadzenie podswietli sie na czerwono, a konsoleta poprosi o
potwierdzenie. Potwierdz, dotykajac ponownie klawisza wyboru.

* W jednej operacji mozesz wykasowac¢ wiecej niz jedno urzadzenie.
* Opcje zaawansowane

* Zamiana panoramy i tiltu
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Powoduje, ze kanat panoramy steruje tiltem, a kanat tiltu -
panoramag. Uzyteczne w przypadku skanerdéw z ruchomym lustrem,
powieszonych bokiem.

1> Nacisnij Patch.
2> Nacisnij [Edit Fixtures]
3> Nacisnij [Swap Pan and Tilt].

4>  Wybierz urzagdzenia do zamiany. Naciskajgc [Pan and Tilt ...]
wybierz [Swapped] lub [Normal].

5> Zakoncz nacisnieciem Exit.

¢ Odwracanie atrybutow

Ta opcja odwraca poszczegodlne atrybuty urzadzen. Uzyteczne gdy
jedno z urzadzen panoramuje odwrotnie niz pozostate, pozwala
unikna¢ wycieczki na krate w celu przestawienia opcji w urzadzeniu,
ale odwroci¢ mozna dowolny atrybut.

1> Nacisnij Patch.

2> Nacisnij [Edit Fixtures].

3> Nacisnij [Invert Attributes]

4>  Wybierz urzagdzenie(a) do zmiany.

5> Wybierz przyciskiem atrybut, ktéry chcesz odwrdcic.
wyswietlacz pokazuje [Inverted] gdy atrybut jest odwrdcony.

6> Zakoncz nacisnieciem EXxit.

Irwart Bataw attboten
IPCGBES

e Mozesz zmieni¢ stan odwrdcenia atrybutu dla wielu urzadzen
jednoczesnie, ale napis “Inverted” nie pojawi sie, gdy wybrane sg
jednoczesnie urzadzenia odwrdcone i nieodwrdcone.

* Niektérych atrybutéw nie mozna odwrdcic.

3.2.10 Zamrozenie urzadzenia badz atrybutu

Ta opcja pozwala zamrozi¢ poszczegdlne atrybuty lub cate urzadzenia.
Zamrozone atrybuty nie reagujg na odtwarzanie pamieci ani edytor.

1> Nacisnij Patch.
2> Nacisnij [Edit Fixtures]
3> Nacisnij [Freeze Fixture or Attribute].
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4>
5>

6>

Wybierz urzgdzenia do zamrozenia lub rozmrozenia.

Przyciskami wybierz atrybuty lub cate urzgdzenie. Informacja o
zamrozeniu atrybutu bedzie widoczna na przycisku.

Zakoncz nacisnieciem EXxit.

Edycja osobowosci urzadzenia

Mozesz niekiedy natrafi¢ na plik osobowosci urzadzenia zawierajacy
btad, ktory trzeba skorygowac. Mozna edytowac osobowosci
bezposrednio w konsolecie.

1>
2>
3>
4>

5>
6>

Nacisnij Patch.

Wybierz [Edit Fixtures].

Wybierz [Edit Personality].

Softkeys pokazujg liste typow spatchowanych urzadzen.
Wybierz typ do edycji.

Uruchomi sie program Personality Builder do edycji osobowosci.

Gdy zapiszesz zmiany, spektakl zataduje poprawiong
osobowosé. Zmiany zostana takze zapisane w bibliotece
urzgdzen w konsolecie.

By¢ moze bedziesz wolat zapisa¢ poprawiong osobowos$¢ w
folderze User/Custom w My Documents\Titan\Personalities.
Osobowosci z tego folderu sg przeszukiwane i tadowane jako
pierwsze, a takze nie zostajg nadpisane przy aktualizacji
biblioteki.

Oddzielng instrukcje do programu Personality Builder mozna
pobrac z witryny Avolites.
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4. Sterowanie dimerami i urzadzeniami

Podczas programowania spektaklu, a niekiedy i podczas realizacji,
potrzebujesz recznego sterowania dimerami i urzadzeniami, by nadac
im pozadang intensywnos$c¢, pozycje, kolor itd. W tym celu najpierw
wybierasz urzadzenia przyciskami wyboru, a nastepnie nadajesz im
zadane atrybuty przy pomocy pokretet i klawiszy Attribute.

4.1 Przy pomocy przyciskow wyboru i pokretet

4.1.1

Wybor urzadzen i dimerow do sterowania

Aby wybrac¢ urzadzenia lub dimery, ktorymi chcesz sterowad, postuz
sie przyciskami wyboru urzadzen na ekranie dotykowym w celu
zatadowania ich do edytora. Mozesz wybiera¢ urzadzenia lub dimery
pojedynczo lub kilka naraz.

r 1

Scroll slider

1> Dotknij przyciskéw wyboru odpowiednich urzadzen. Wybrane
urzadzenia podswietlg sie na jasnoniebiesko (beda
jasnoniebieskie takze w oknie HUD).

2> Aby wybrac wiele urzadzen, przeciaggajac palcem narysuj na
ekranie pole zaznaczenia.

Co warto wiedzie¢:

* Nacisnij Locate (czerwony klawisz po prawej u dotu) by zaswiecic¢
wybrane urzadzenia na biato i sprowadzic¢ je do pozycji centralnej.
W nastepnym rozdziale wiecej o opcjach funkcji Locate.

e Ponowne dotkniecie przycisku uniewaznia wybor urzadzenia.

* U gory ekranu dotykowego, nad oknami, konsoleta wyswietla
aktualnie wybrane urzadzenia.

* Nacisnij Clear (na prawo od klawiszy numerycznych) by skasowac
wybor i usung¢ zmiany z edytora. W nastepnym rozdziale wiecej o
opcjach funkcji Clear.

« Jesli zmienite$ jakikolwiek atrybut, dotkniecie przycisku wyboru
kasuje selekcje i rozpoczyna od nowa proces wyboru. Poprzednio
wybrane (od ostatniego nacisniecia Clear) urzadzenia pozostajg w
edytorze. Przyciski urzadzen w edytorze majg ciemniejszy odcien
niebieskiego (takze w oknie HUD). Ilustracja przedstawia dwa
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pierwsze urzadzenia wybrane, plus kolejne cztery w edytorze, i
pozostate nie wybrane.

Urzadzenia z innej strony mozesz wybraé przy pomocy przyciskéw
zmiany strony, o ile opcja “Pages” jest przetaczona na Show
(przyciskiem kontekstowym na lewo od przyciskéw menu). W
przeciwnym razie na inne strony dostaniesz sie przy pomocy
suwaka przewijania.

Scroll slider

W profilach klawiszy (zob. rozdz. 12.2.1 na str. 159) mozesz tak
ustawi¢ przycisk wyboru urzadzenia, Ze bedzie wiaczat jego kanat
intensywnosci (tak jakby$ podnidst suwak).

Ustawianie urzadzen w pozycji poczatkowej (Locate)

Klawisz Locate stuzy do sprowadzenia urzadzenia do znanej pozycji i
zaswiecenia go, by mozna byto przystapi¢ do programowania.

Krétkie naci$niecie klawisza sprowadzi wybrane urzadzenia do pozycji
centralnej i wyzeruje ich atrybuty, wiec beda $wieci¢ na biato.
Poniewaz nie zawsze jest to pozadane, przytrzymujac klawisz Locate
nieco dtuzej, uzyskasz dostep do dodatkowych opcji.

Mozesz wymaskowac niektére ustawienia Locate settings (np.
tylko wiaczenie $wiatta, bez zmiany koloru i pozycji) przez
przytrzymanie Locate i naci$niecie [Set Mask to Exclude All].
Nastepnie (wcigz trzymajac Locate) wybierz atrybuty klawiszami
Attribute Bank z prawej strony. Tylko podswietlone atrybuty bedg
reagowac na Locate. Nacisniecie Attribute Options skasuje maske.

Opcja [Auto Reset Mask] powoduje automatyczne kasowanie
maski za kazdym nacisnieciem Locate; mozna jg zmieni¢ na
[Remember Mask], aby zachowa¢ poprzednio uzywane ustawienia
maski.

Opcja [Clear/Don’t Clear Localized Attributes] decyduje, czy
atrybuty zmienione przez funkcje Locate bedg zapisywane w
pamieciach. Jesli wybierzesz “Czy$¢”, atrybuty pochodzace z
Locate nie beda zapisywane, o ile nie zmodyfikujesz ich
pokrettami. Jest to uzyteczne np. wtedy, gdy chcesz zapisac
pamie¢ zmieniajaca pozycje urzadzen, ale nie zapalajacy ich.
Klawisz Locate zapali $wiatta do programowania, ale intensywnos¢
nie zapisze sie w pamigciach.
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Aby szybko wykonac Locate nie ruszajac pan/tilt,
przytrzymaj Locate, nacisnij Pan/Tilt (lub Position) i
pusc Locate.

Aby ruszyc¢ tylko pan/tilt, przytrzymaj Locate, nacisnij
Attribute Options (tuz nad Locate), nacisnij Pan/Tilt (lub
Position) i pus¢ Locate.

Jesli chcesz na state zmienié stan Locate danego urzadzenia, mozesz
go zapisac. Moze by¢ dzielony (obowigzujacy dla wszystkich urzadzen
danego typu) albo indywidualny. Aby zapisa¢, zbuduj pozadany stan
Locate, a nastepnie nacisnij Record i Locate. Wybierz [Shared] lub
[Individual] klawiszami softkey. Nacisnij Record lub Locate drugi raz,
by zatwierdzié.

Czyszczenie selekcji

Klawisz Clear (na prawo od klawiatury numerycznej) usuwa wszystkie
zmiany z edytora i zeruje wybdr urzadzen. Krotkie nacisniecie
klawisza Clear czysci wszystko, jednakze jesli przytrzymasz go dtuzej,
uzyskasz dostep do dodatkowych opciji.

* Mozesz wymaskowac parametry do wyczyszczenia z edytora (np.
zostawi¢ pan/tilt w edytorze czyszczac catq reszte) przez
przytrzymanie Clear i wcisniecie [Set Mask to Clear Nothing].
Nastepnie (wcigz trzymajac Clear) wybierz atrybuty klawiszami
Attribute Bank po prawej albo wcisnij [Set Mask] i uzyj przyciskéw
na ekranie. Tylko podswietlone atrybuty zostang wykasowane.
Nacisniecie Attribute Options wyzeruje maske.

* [Clear Options] otwiera podmenu zawierajace dalsze opcje
(opisane ponizej).

* [Clear All Fixtures/Selected Fixtures] ustala, czy z edytora zostang
usuniete wszystkie urzadzenia, czy tylko wybrane. Jest to
uzyteczne, gdy chcesz usuna¢ tylko niektdre urzadzenia.

* [Individual Attributes] pozwala usuna¢ z edytora poszczegdline
atrybuty. Po nacisnieciu przycisku zobaczysz liste atrybutow
obecnych w edytorze — nacis$nij odpowiedni przycisk, by wyczyscic¢
dany atrybut.

W podmenu “Clear Options” sg nastepujace opcje:

* [Mask Auto Reset] powoduje automatyczne zerowanie maski za
kazdym nacisnieciem Clear, opcje mozna przetgczy¢ na
[Remember Mask] aby zatrzymac poprzednio uzywane ustawienia
maski.

* [Leave/Zero Preset Fader Level] decyduje, czy wyczyszczone
zostang urzadzenia zapalone funkcjg Latch (w profilu przyciskéow
mozna wiaczy¢ funkcje “Latch”, ktora wiacza kanat dimera
wybranych urzadzen. Zob. rozdz. 12.2.1 na str. 159.)

* [Freeze Current Values] ustala, jak zachowajg sie zmodyfikowane
parametry LTP (inne niz intensywnos¢). Przy [Keep Current
Values] parametry pozostang przy ustalonych wartosciach. Przy
[Release to Playback Value] parametry powrdca do wartosci z
biezacego playbacku. Przyktad: masz aktywny playback ze
$wiattami na zielono. Wybierasz swiatta i zmieniasz im kolor w
edytorze na czerwony. Po nacisnieciu Clear przy opcji ustawionej
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na [Freeze] $Swiatta pozostang czerwone. Jesli opcja jest [Release]
$wiatta wroca do zielonego.

Mozesz uzy¢ widoku Channel Grid, by wybidrczo usuwac poszczegdlne
atrybuty. Zob. rozdz. 4.2.1 na str. 65.

Urzadzenia z komodrkami/podurzadzenia

Jesli urzadzenie sktada sie z indywidualnie sterowanych komoérek (np.
“batony” RGB LED) i jego plik osobowosci jest aktualny, mozesz
sterowac albo urzadzeniem jako catoscia, albo poszczegdlnymi
komorkami. Jest to uzyeczne zwtaszcza w pracy z efektami lub Pixel
Mapperem.

Gdy wybierzesz urzadzenie przyciskiem wyboru, wszystkie jego
komorki beda sterowane wspdlnie. Aby dostac sie do poszczegdlnych
komorek, nacisnij Unfold, a nastepnie przycisk wyboru. W oknie
Fixtures biezaca strona zostanie zastgpiona przyciskami wyboru
poszczegolnych komorek.

Aby wybra¢ wiele urzadzen i sterowac ich komodrkami, masz do
wyboru dwa sposoby:

* Nacisnij Unfold i wybierz zakres urzadzen. Komorki pojawig sie od
razu na przyciskach wyboru.

* Wpybierz urzadzenia i naci$nij Unfold, a nastepnie [Selected
Fixtures]. Przy tej metodzie nie jeste$ ograniczony do ciggtego
zakresu urzadzen.

Do normalnego trybu pracy wrocisz naciskajac Unfold, a nastepnie
[Exit Unfold].

Do szybkiego wyboru urzadzen i ich komodrek mozesz takze postuzy¢
sie klawiaturg numeryczng. Sktadnia jest nastepujaca:
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Wszystkie komorki
wybranych urzadzen
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j. w. (skrot)

Komorka m
wszystkich
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ostatniej urzadzen n->i
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n->i

Komoérki m->j
urzadzenia n

Zmiana atrybutéw przy pomocy pokretet

“Atrybuty” to funkcje urzadzenia, jak panorama, tilt, kolor, dimer itd.
Nalezy wybrac¢ atrybuty, ktore chcesz modyfikowa¢, klawiszami przy
prawej krawedzi konsolety i nada¢ im wartosci pokrettami u dotu
Tigera Touch. Dostepne atrybuty zaleza od rodzaju urzadzenia.
Kanaty dimera maja tylko jeden atrybut - intensywnosc¢.

Atrybuty mozna tez wybiera¢ dotykajac przyciskow IPCGBES na
ekranie dotykowym, a modyfikowac¢ za pomoca okna roboczego
Kontrola Atrybutdow; jest to opisane w nastepnym rozdziale.

Kazdy klawisz atrybutu kontroluje kilka atrybutéw, po jednym na
kazde pokretto.

1> Majac wybrane urzadzenia, przycisnij klawisz atrybutu, ktéry
chcesz edytowad.

2> Ustaw pozadany atrybut krecgc pokrettami. Nad pokrettami
wyswietlajg sie przypisane do nich atrybuty, a dostepne
wartosSci przewijajg sie w miare krecenia pokrettem.
Mozesz takze zmieniac atrybuty w gore i w dot o jeden,
dotykajgc obrazu rolki na ekranie. Dla parametrow ciagtych, jak
intensywnosé, dotkniecie rolki zmienia wartos¢ na maksymalnag
lub zerows.

Titan Mohile TM dnr 29 r7erwea 2013
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3>

Powtorz od kroku 1, by zmienié inne atrybuty wybranych
urzgdzen.

Co jeszcze warto wiedzie¢ o atrybutach:

Jesli atrybut jest w edytorze, wyswietla sie na jasnoniebiesko (jak
wartos¢ “"Green” na powyzszym obrazku). Umozliwia to szybkg
orientacje, ktére atrybuty masz w edytorze.

Mozesz takze wybiera¢ atrybuty przyciskami na ekranie po
nacisnieciu klawisza “Attribute Options”.

Jesli po nacisnieciu klawisza atrybut nie wyswietla sie nad
pokrettami to znaczy, ze wybrane urzadzenia go nie maja.

Niebieska strzatka przy opisie pokretet oznacza, ze sa wiecej niz
trzy atrybuty. Naci$nij ponownie klawisz atrybutu by przetgczy¢
atrybuty na pokretfach.

Pokretta dziatajg w trybie “przyspieszenia”. Jesli krecisz pokrettem
szybko, atrybut zmienia sie o duzg wartos$¢. Przy powolnym
kreceniu nastepuje zmiana o najmniejszg mozliwg wartosc.

Przytrzymanie klawisza Avo przy obrocie wprowadza pokretto w
tryb ,szybki”. W tym trybie jeden obrot odpowiada catemu
zakresowi danego atrybutu. Na przykifad jesli przytrzymasz klawisz
Avo i ruszysz pokrettem Pan, za jednym obrotem kota urzadzenie
wykona petny ruch w panoramie od kranca do kranca.

Niektore urzadzenia LED z mieszaniem kolorow maja funkcje
Virtual Dimmer (na pokretle intensywnosci) regulujaca zbiorczo
poziomy RGB w urzadzeniach nie majgcych osobnego kanatu
intensywnosci.

Manipulacja atrybutami na ekranie dotykowym

Dla atrybutow o statych wartosciach, jak gobo czy stata tarcza
kolorow, praca z oknem Attribute Editor moze by¢ fatwiejsza niz z
pokrettami. Dla urzadzen z mieszaniem koloréw RGB lub CMY
dostepne jest takze okno wyboru koloru.
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Dotknij, by zmieni¢
Dotknij, by otworzyé rodzaj atrybutu
edytor atrybutow

Dotknij, by zmienia¢ wartos$¢
atrybutu w goére lub w dét

Nacisnij View, a nastepnie [Open Workspace Window] i [Attribute
Editor], by je wyswietli¢c. Pojawi sie réwniez po dotknieciu nazwy
atrybutu tuz pod przyciskami IPCGBES (np. Colour Func na obrazku
powyzej).

Przyciski z lewej strony okna wybierajg atrybut do edycji.

Reszta okna stuzy do modyfikacji wybranego atrybutu. Dla atrybutow
w rodzaju gobo czy tarczy koloréw, kazda pozycja ma wiasny
przycisk, umozliwiajac wybodr o wiele szybszy niz pokrettem.

Gdy zmodyfikujesz atrybut, przycisk zmieni kolor na niebieski na
znak, ze atrybut jest w edytorze. Ponowne dotkniecie przycisku
usunie atrybut z edytora.

Dotkniecie nazwy atrybutu (jak “Colour Func”) rozwinie atrybut do
petnego okna i pokaze wiecej przyciskow.

Przy urzadzeniach mieszajgcych kolory mozesz wybrac kolor z
dostepnego na ekranie wzornika. Suwak po prawej reguluje
intensywnosc.

AR
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Przy atrybutach ptynnych, takich jak Dimmer, przytrzymanie
przycisku wyswietli poziomy suwak. Warto$¢ atrybutu mozna wtedy
zmieniac przesuwajac go palcem.

Attribute Control

Urzadzenia aktywne w rodzaju media serwerow wyswietlajq
miniaturki plikdw. Media serwer musi obstugiwa¢ CITP i by¢
spatchowany jako urzadzenie aktywne.

Urzadzeniami z funkcjg keystone lub nozami mozna sterowac
graficznie. Nalezy wybrac i przeciggna¢ rog lub bok obrazu.
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Obstuga keystone lub nozy moze wymagac aktualizacji
osobowosci urzadzenia.

Jesli wybrane urzadzenie zawiera podurzadzenia, u gory okna edytora
atrybutow pojawig sie przyciski pozwalajace wyrac do sterowania albo
cate urzadzenie, albo indywidualne komorki.

Attribute Control

Zadawanie wartosci atrybutu w postaci liczby

Mozesz bezposrednio wpisywac wartosci liczbowe parametrow
dostepnych na pokrettach. W tym celu musisz by¢ w gtdéwnym menu
Program (naciskaj Exit, az w pionowym pasku menu pojawi sie napis
“Program Menu”).

Whpisz liczbe na klawiaturze numerycznej, a nastepnie dotknij
przycisku by zadac¢ atrybut. Opis przycisku pokaze, jakg wartos¢
wywotate$ (np. [Gobo 5] albo [Deep Blue]).

ANE———
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Dla atrybutow wyrazonych w procentach, jak Dimmer czy Colour Mix,
wpisujesz warto$¢ procentowa 0-100. Jesli atrybut jest podzielony na
zakresy, jak tarcza koloréw, wpisujesz indeks odpowiedniego zakresu.
Na przyktad trzeci kolor (z listy widocznej nad kotkiem) wybierasz
wpisujac 3.

4.1.8 Wybor urzadzen po numerach (Kanaty)

W niektdrych sytuacjach, np. przy programowaniu bardzo wielu
dimerdw, tatwiejsze moze by¢ wpisywanie numerdw kanatéw ktérymi
chcesz sterowac. Menu Kanaty umozliwia te operacje dla dimerdw i
urzadzen. Dostep do menu Kanaty uzyskasz, naciskajac klawisz
Fixture powyzej i na lewo od klawiatury numerycznej. Mozesz tez po
prostu zacza¢ wpisywac¢ numery na klawiaturze, po nacisnieciu Thro,
And lub @ (funkcje klawiszy strzatek pod klawiszami numerycznymi)
wyswietli sie menu Channel.

Urzadzenia mozna wybiera¢ po numerze uzytkownika, numerze
przycisku lub adresie DMX, te opcje zmieniamy klawiszem A.

Jako Through, And oraz @ stuzg albo klawisze przy ekranie, albo
szare klawisze kursora przy klawiaturze numerycznej.

Menu Channel wygodnie jest zablokowac¢ klawiszem Menu Latch.
e Aby wybrac urzadzenie, wpisz numer i wciénij Enter.

* Aby wybrac wiecej urzadzen, naciskaj [And] pomiedzy numerami.
Na przyktad 1 And 2 And 5 Enter wybierze 1, 2, 5.

* Aby wybrac zakres urzadzen, naci$nij [Through]. Na przyktad 1
Through 8 Enter wybierze 1-8.

* Aby poming¢ urzadzenia w zakresie, uzyj [Not], na przyktad 1
Through 4 Not 3 Enter wybierze 1, 2 i 4.

* Klawisz @ nadaje wybranym urzadzeniom poziom dimera, na
przykfad 1 Do 8 @ 5 Enter zapali 1-8 na 50%. (Mozesz wybra¢,
czy 50% wpisuje sie jako “5” czy “50”, w ustawieniach
uzytkownika - zob. rozdz. 12.3.3 na str. 161). Po naci$nieciu @
masz do dyspozycji klawisze Full, Off oraz +/- (zwigekszanie i
zmniejszanie jasnosci).

* Mozesz pracowac z grupami uzywajac klawisza Group, na przyktad
Group 1 And Group 2 Not 5 Enter wybierze wszystkie urzadzenia
w grupie 1 i grupie 2 z wyjatkiem urzadzenia 5.

e Mozesz uzy¢ klawisza Locate zamiast Enter, aby wybra¢
urzadzenia i zlokalizowac je. Na przyktad 1 Through 4 Locate
wybierze urzadzenia od 1 do 4 i zlokalizuje je.

1 AND 2 AND 5 THRO 10

e Podczas wpisywania komendy, na ekranie wyswietla sie linia
polecen. Mozesz cofng¢ szarym klawiszem < i opuscic linijke
szarym klawiszem —.

* Funkcje AND, THRO i @ dostepne sg rowniez pod klawiszami
kursora
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Wybor przy uzyciu wzorca

Przy programowaniu czesto chcesz wybra¢ urzadzenia wedtug
okreslonego wzorca. Zamiast wybierac je recznie, w Sapphire Touch
znajdziesz tatwy sposdb wybierania urzadzen parzystych lub
nieparzystych z danego zakresu, albo na przyktad co czwartego
urzadzenia.

1> Wybierz jakies urzadzenia.
2> Nacisnij biaty klawisz "All” (ponizej klawisza Next Time na
prawo od pokretet).

3> Wybierz wzér przy pomocy klawiszy softkeys. Teraz sterujesz
np. tylko nieparzystymi urzgdzeniami, zgodnie z wzorcem.

Sabect 8 bult-n pattees Som the softheys or
bype & descrption.
[ALL] o choar the patiern.

PATTEEN
To (reste a patien type

XINY: X fotres ot of ¥
XY: X tod, ¥eiinp

4>  Nacisnij klawisz “Fix+1” lub ,Fix-1" by przejs¢ do
nastepnego/poprzedniego kroku we wzorcu.

5> Aby zakonczy¢ wybor wzorca, nacisnij All dwa razy.

* Na przyktad jesli programujesz chase na 16 urzadzen i chcesz, by
co czwarte robito to samo, wybierasz 16 urzadzen, naciskasz All, a
nastepnie D [1 in 4]. Zobacz, ze wybrane sg w tej chwili tylko
urzadzenia 1, 5, 9 i 13. nacisnij Next, by przejs¢ do
programowania urzadzen 2, 6, 10 i 14. Po zaprogramowaniu
czwartej partii urzadzen, wzorzec wréci do pierwszego kroku itd.
az nacisniesz dwukrotnie All.

* Mozesz wpisywac wtasne wzory uzywajac klawiatury numerycznej
i klawiszy przy ekranie, np. “2” A [in] “6”.

Wybor urzadzen na podstawie palety lub playbacku

Aby wybra¢ urzadzenia, ktorymi steruje okreslona paleta lub
playback, postuz sie funkcjg Select If.

Aby wybrac¢ urzadzenia uzywane przez playback lub palete, nacisnij ,
a nastepnie przycisk palety lub playbacku. (Klawisz Fixture jest w
lewym goérnym rogu klawiatury numerycznej; w starszych
konsoletach moze by¢ opisany jako Channel.)

Select If mozna rowniez uzywac¢ w potaczeniu z klawiszami @ i
Through na klawiaturze numerycznej w celu wyboru urzadzen o
okreslonej intensywnosci.

@X: urzadzenia o intensywnosci X

@ Through X: urzadzenia o intensywnosci 0 - X

Titan Mohile TM dnr 29 r7erwea 2013
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4.1.11

4.1.12

@ X Through: urzadzenia o intensywnosci X — Full
@ X Through Y: urzadzenia o intensywnosci pomiedzy X i Y
@@: urzadzenia o intensywnosci powyzej 0.

Poziomy intensywnosci podaje sie jako 0-9 lub 00-99 zaleznie od
ustawienia w menu User Setting [Channel Levels Set In].

Grupy atrybutéow - IPCGBES-FX

Dla utatwienia konsoleta grupuje atrybuty o zblizonym dziataniu pod
oznaczeniami IPCGBES-FX.

I-Intensity (dimmer, strobo)

P-Position (pan, tilt)

C-Colour (tarcza koloréw, CMY)

G-Gobo (tarcza gobo, rotacja gobo, pozycja gobo)
B-Beam (iris, focus, zoom, ksztatt wigzki)
E-Effects (pryzmat)

S-Special (np. predkosci silnikow)

FX-Efekty, Pixel Mapper

Grupy te stuzg do wyboru atrybutow w wielu rozmaitych funkcjach
konsolety, a zwtaszcza do ,maskowania” niektorych atrybutéw, by nie
uczestniczyty w operacji zapisu.

o r G

G
Colour Func Colour

Nad watkiem atrybutow na ekranie dotykowym widzimy, ktorg grupe
atrybutow aktualnie modyfikujemy (szare tto). Ponadto grupa
atrybutow jest podswietlona na niebiesko, jezeli edytor zawiera
atrybuty z tej grupy. Na przyktad na rysunku powyzej modyfikujemy
atrybuty koloru, ale atrybuty intensywnosci i specjalne rowniez
zostaty zmodyfikowane.

Uzywanie grup urzadzen

Mozesz stworzy¢ grupy urzadzen lub dimerow, ktére nastepnie
bedziesz wybiera¢ nacisnieciem przycisku grupy (w oknie Groups)
albo wpisujac numer grupy. Mozesz np. porobic¢ grupy dla kazdego
typu urzadzen, grupy stage left / stage right itd.
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4.1.13

Jesli okno Groups nie jest widoczne, przywotaj je naciskajac View,
Group (nad klawiaturg numeryczng).

1> 1> Wybierz urzgdzenia/dimery , ktére maja by¢ w grupie
(kolejnos¢ wyboru zostanie zapisana wraz z grupa).

2> 2> Nacisnij szary klawisz Group (powyzej i na prawo od
klawiszy numerycznych) i [Record Group]. Mozesz takze
nacisng¢ Record, a nastepnie Group.

3> Uzyj klawisza A, by poda¢ numer grupy, lub B [Provide a
Legend] by poda¢ opis.

4>  Dotknij wolnego przycisku grupy, pod ktérym chcesz zapisac
grupe, albo nacisnij C [Store], by zapisac grupe pod numerem.

5> Nacisnij Clear, po czym powtdrz od kroku 1, by zapisa¢ inne
grupy.

* Mozesz nacisng¢ klawisz Avo i przycisk grupy, by przejs¢ wprost
do menu Nagraj grupe, albo dotkng¢ przycisku dwa razy, by uzy¢
funkcji Quick Record - za pierwszym razem przycisk zmieni kolor
na czerwony ze znakiem +, za drugim grupa zostanie zapisana.

* By wybrac wszystkie urzadzenia/dimery w grupie, po prostu
dotknij przycisku grupy.

e Zapisywana jest rowniez kolejnos¢, w ktérej wybierates
urzadzenia przy zapisie grupy. Ma to znaczenie dla funkcji last -
next opisanych w nastepnym rozdziale, a takze Ksztattow, funkcji
Fan i Fixture Overlap. Mozna jg pdzniej zmieni¢, zob. nizej.

* Mozesz takze przywota¢ grupe po numerze:

1> Naciénij szary klawisz Group.
2> Wpisz numer grupy, ktérg chcesz przywofac.
3> Nacisnij [Recall Group].

* Po nacisnieciu klawisza Group na klawiszach przy ekranie pojawiq
sie funkcje stuzace do edycji i kasowania grup.

Auto Groups

Gdy patchujesz urzadzenia, konsoleta automatycznie tworzy niektore
grupy. Przede wszystkim te, ktore zawierajg wszystkie urzadzenia
danego typu (np. [All Mac 2000]). Nowa grupa jest tez tworzona, gdy
dodajesz urzadzenia do spektaklu (np. [4 BB4].) Automatyczne
tworzenie grup mozna wytgczy¢ funkcja [Auto Groups] w menu User
Settings.

Kolejnos$¢ i Layout urzadzen w grupie

Urzadzenia w grupie sg zapisywane w kolejnosci wyboru, uzywanej
przez funkcje Shapes, Fan i Overlap. Mozesz takze zapisac
dwuwymiarowy layout urzadzen, okreslajacy ich fizyczne potozenie
dla efektow Pixel Mappera.

Aby zmieni¢ kolejnos¢ urzadzen:

1> Naciénij [Edit Times].
2> Wybierz grupe do edycji.
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3> Nacisnij [Fixture Order].

Urzadzenia w grupie zobaczymy ponumerowane w oknie Fixtures.

Aby zmieni¢ kolejnos¢, przetacz [Auto Increment] na On, a nastepnie
wybieraj urzadzenia po kolei. Jesli dotkniesz ktéregos dwukrotnie,
wyswietli X oznaczajacy, ze nie ma swojego numeru w kolejnosci.

Aby zmieni¢ layout:

1> Nacisnij [Edit Times]
2> Wybierz grupe do edycji.
3> Nacisnij [Edit Layout]. Otworzy sie okno Layout Editor.

Poczatkowo wszystkie urzadzenia beda w jednym rzedzie. Mozesz
przeciggac je w dowolne miejsca albo wybieraé, a nastepnie
przesuwac po siatce przy pomocy pokretet. Przeciggajac prawa lub
dolng krawedz, mozna zmieni¢ rozmiar siatki.

Komenda [Arrange Fixtures] automatycznie rozmiesci urzadzenia w
prostokacie o podanej liczbie rzedow (Height) i kolumn (Width).

* Wspotrzedna X layoutu jest tozsama z kolejnoscig wg Fixture
Order. Zmiana jednej powoduje zmiane drugiej.

* Latwo niezamierzenie zastoni¢ jedno urzadzenie drugim. Aby
uzyskac¢ dostep do zastonietego urzadzenia, przesun to, ktéore je
zastania, wybierz zastoniete urzadzenie i przesun je w widoczne
miejsce pokrettami.
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4.1.14

4.1.15

4.1.16

4.1.17

4.1.18

Poruszanie sie po wybranych urzadzeniach pojedynczo

Jesli wybrate$ zakres urzadzen lub grupe, konsoleta udostepnia
funkcje stuzace do poruszania sie po wybranych urzadzeniach
pojedynczo. Jest to znacznym utatwieniem przy programowaniu,
poniewaz zwalnia cie od wybierania kazdego z nich osobno.

Stuzg do tego klawisze Prev/Next/All/Hilight na prawo od klawisza Go.

1> Wybierz zakres urzadzen lub grupe.

2> Klawisze Prev i Next stuzg do poruszania sie po wybranych
urzgdzeniach (w kolejnosci wyboru).

3> Klawisz ALL wybiera wszystkie urzgdzenia w edytorze (tzn.
wybrane od ostatniego nacis$niecia Clear).

* Mozesz uzy¢ funkcji Hilight by podswietli¢c wybrane urzgdzenie
(aby $wiecito jasniej), zob. nastepny rozdziat.

Podswietlanie wybranego urzadzenia

* Podczas poruszania sie po wybranych urzadzeniach klawiszami
Prev/Next/All mozesz podswietli¢ wybrane urzadzenie. W ten
sposob bedziesz widzie¢ wyraznie, ktérym urzadzeniem w danej
chwili sterujesz. Pozostate urzadzenia w biezgacej selekcji beda
przyciemnione.

* Nacisnij klawisz HiLight, by wigczy¢ tryb hilight. Naci$nij HiLight
ponownie, by wytaczy¢ tryb hilight. W trybie hilight podswietlone
atrybuty sg niedostepne do edycji (wiec jesli hilight uzywa
intensywnosci, nie mozesz zmieni¢ intensywnosci podswietlonych
urzadzen).

* Mozesz zmieni¢ poziomy uzywane przez Highlight/Lowlight
naciskajgc a nastepnie HiLight, [Store Highlight State] lub [Store
Lowlight State].

Flash full wybranych urzadzen

Warto od czasu do czasu upewnic sie, ktore urzgdzenia sg wybrane.
Nacisnij Flash Full (Avo + Page+1), a wybrane urzadzenia zaswiecg
na 100%. Jesli chcesz zgasi¢ wybrane urzadzenia, stuzy do tego Flash
Out.

Wytaczenie niewybranych urzadzen

Aby wytaczy¢ wszystkie niewybrane urzadzenia, uzyj funkcji
Remainder naciskajgc Rem Dim (Avo+All). Zerowa intensywnos$c¢
zostanie wprowadzona do edytora, a zatem zapisze sie w pamigciach.

Wyréwnanie urzadzen

Mozesz przekopiowac atrybuty z jednego urzadzenia na drugie przy
pomocy funkcji Align Fixtures. Jesli np. niechcacy pominiesz jedno
urzadzenie przy programowaniu pamieci, mozesz skopiowac jego
atrybuty z sasiedniego urzadzenia.

1> Wybierz urzadzenia, ktére chcesz wyréwnac.

2> Na najwyzszym poziomie menu znajdz Fixture Tools/Menu Latch
(tuz ponizej klawisza G) i wcisnij [Align Fixtures].

3> Woybierz (klawiszami Attribute Bank) maske, czyli atrybuty,
ktore chcesz skopiowal. Na klawiszach przy ekranie beda
rowniez opcje witaczenia lub wykluczenia wszystkich atrybutow.

4> Dotknij klawisza wyboru urzadzenia, z ktérego chcesz kopiowac.
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4.1.19

4.1.20

Flip
Urzadzenia z ruchoma glowicg potrafig $wieci¢ w to samo miejsce z

dwoch réznych potozen jarzma. Niekiedy zachodzi potrzeba obrdcenia
urzadzenia w przeciwne potozenie jarzma. Pozwala na to funkcja Flip.

1> Wybierz urzadzenia, ktére chcesz obrdcic.

2> Z najwyzszego poziomu menu wybierz Fixture Tools/Menu
Latch, a nastepnie C [Flip Pan and Tilt].

Ustawienia niezbedne do wykonania funkcji Flip znajdujaq
sie w pliku osobowosci urzgdzenia. Jesli Flip nie dziata,
by¢ moze konieczna jest aktualizacja biblioteki.

Fan

Tryb Fan automatycznie wprowadza rozrzut wartosci parametréw dla
wybranego zakresu urzadzen. Zastosowany na panorame lub tilt daje
jako wynik rozchodzace sie “promienie” wigzek swiatta. Najbardziej
wptywa na pierwsze i ostatnie urzadzenie, a najmniej na urzadzenia
centralne. Wartos¢ fan ustala sie pokrettami.

Podobnie jak w przypadku ksztattow, kolejno$¢ wyboru urzadzen
decyduje o uzyskanym efekcie. Pierwsze i ostatnie wybrane
urzadzenie ulegng najwiekszym zmianom. Jesli wybierasz grupe,
zastosowana zostanie kolejnos$¢ wyboru urzgdzen zapamietana przy
zapisie grupy.

Cho¢ zazwyczaj uzywany do atrybutéw pan i tilt, fan moze by¢
natozony na dowolny atrybut.

1> Wybierz urzadzenia, na ktérych chcesz zrobic¢ Fan.

2> Nacisnij klawisz Fan.

3> Wybierz odpowiedni atrybut klawiszami Attribute Bank.

4> Ustaw wielkos$¢ wachlarza pokrettami.

5> Gdy skonczysz, wytacz Fan naciskajgc klawisz Fan ponownie.

Jesli wybrate$ urzadzenia nalezace do kilku grup, mozesz wybraé czy
Wachlarz ma dziata¢ w ramach grup, czy je ignorowac. Jesli masz
rzad 12 urzadzen w 3 grupach po 4, mozesz zrobi¢ wachlarz
rozchodzacych sie wigzek po catej scenie, albo 3 mniejsze wachlarzyki
po 4 wigzki.

Przytrzymujac klawisz Fan mozesz wybrac:

* [Ignore Groups] Wszystkie urzgadzenia traktowane jako jedna
grupa.

* [Fan Groups as Fixtures] Wszystkie urzadzenia w danej grupie
przyjmujg te samg wartosc.

e [Fan in Groups] Wachlarz dziata na poszczegdlne urzadzenia w
kazdej grupie osobno.

Rowniez po przytrzymaniu Fan mozesz wybrac krzywa, wedtug ktorej
funkcja jest realizowana. Rézne krzywe dajg rézne efekty.
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Dobre efekty uzyskuje sie stosujgc Fan na co najmniej 4 urzadzenia.
Przy nieparzystej liczbie urzadzen, urzadzenie centralne pozostaje
nietkniete.

Nacisnij klawisz Fan ponownie, by opusci¢ tryb Fan. Efekt pozostanie
w edytorze.

Dos¢ tatwo pozostawi¢ przypadkowo tryb Fan wiaczony,
Co sprawia wrazenie nieprawidtowego dziatania pokretet.
Dlatego warto wytaczac Fan od razu po uzyskaniu
zadanego efektu. Jest tez ustawienie menu User
Settings ‘Press and hold Fan’. Jesli jest wiaczone,
klawisz Fan trzeba trzymac wcisniety. Zob. rozdz. 12.3.3
na str. 161.

Krzywe funkcji Fan

W trybie Fan mozesz wybrac krzywa, ktérej chcesz uzyé. Przytrzymaj
Fan i naci$nij [Curve]; opcje sg nastepujace:

* Line: Tradycyjny fan, pierwsze i ostatnie urzadzenie wychylaja sie
najbardziej i w przeciwnych kierunkach, srodkowe bez zmian.
Najbardziej uzyteczne przy panoramie.

e Pull Middle - Pierwsze i ostatnie urzadzenie bez zmian, $rodek
wychyla sie najbardziej. Uzyteczne zwiaszcza dla mieszania
koloréw, dimera i tiltu.

* Pull Ends - Pierwsze i ostatnie urzadzenie wychylajg sie
najbardziej, srodkowe bez zmian. Uzyteczne zwilaszcza dla
mieszania koloréw, dimera i tiltu.

 Arrow - Pierwsze i ostatnie urzadzenie wychylajg sie o te samg
wartos¢ co srodkowe, ale w przeciwng strone. Uzyteczne
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zwtaszcza dla mieszania kolorow, dimera i tiltu.

Fan Parts

Przy korzystaniu z funkcji Fan mozesz podzieli¢ urzadzenia, na ktore
zaktadasz fan, na grupy. Wybierz urzadzenia, przytrzymaj Fan i wpisz
liczbe z klawiatury numerycznej. Fan podzieli sie na tyle czesci, np.:

Normal (1):
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4.2 Podglad i uzywanie wartosci liczcbowych

4.2.1 Okno Channel Grid

Czasami przydatna bywa mozna bywa mozliwos$¢ bezposredniego
podgladu i edycji stanu kazdego urzadzenia. Jest to mozliwe w oknie
Channel Grid. Wyswietlisz je przez nacisniecie biatego klawisza
Channel Grid na prawo od ekranu albo View, a nastepnie [Open
Workspace Window] i [Channel Grid].

Channed Gevd

Tryb pracy okna mozna wybrac przyciskami kontekstowymi z lewej
strony menu. Dostepne tryby to:

Playbacks: pokazuje, ktore playbacki sterujg atrybutami urzadzen.

Levels: pokazuje wartos$¢ kazdego atrybutu na wyjsciu konsolety
w postaci wartosci liczbowej lub nazwy zakresu.

Palettes: pokazuje, z ktorych palet pochodza atrybuty urzadzen.
Shapes: pokazuje ksztatty uruchomione na urzadzeniach.

Output/Programmer: przetacza miedzy atrybutami na wyjsciu
konsolety a tkwigcymi w edytorze.

Highlight Off/Hilight Changes: w trybie [Highlight Changes]
podswietla zmieniajace sie atrybuty.

Narrow/Wide Columns: zmienia szerokos$¢ kolumn na ekranie.

AN
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4.3
4.3.1

4.3.2

Mozesz wybraé urzadzenia dotykajac ich nazw z lewej strony ekranu.
Jesli dotkniesz warto$¢ w tabeli, odpowiednie urzadzenie zostanie
wybrane automatyczne.

Mozesz kasowac atrybuty w tabeli przez wybranie ich (dotykajac lub
przeciggajac) i nacisniecie Clear.

Mozesz edytowacé wartosci przez wybranie ich w tabeli, a nastepnie
modyfikacje pokrettami lub wpisanie nowej wartosci na klawiaturze
numerycznej i zatwierdzenie przez Enter.

Opcje zaawansowane

Klawisz ML Menu

Gdy jestesmy na samej gérze menu, klawisz ML Menu otwiera menu
Moving Light Actions, gdzie znajdziemy opcje Locate Fixture (to samo
co klawisz Locate) i makra w rodzaju Lamp On, Lamp Off, Reset itd.
Opisane wyzej funkcje Align Fixtures i Flip rowniez znajdujg sie w tym
menu.

Jesli jesteSmy w innym menu, klawisz Menu Latch blokuje biezgce
menu. Nacis$nij Exit, by wrdci¢ na wyzszy poziom menu i dostac sie do
menu Moving Light.

Zapalanie i gaszenie zaré6wek w urzadzeniach

Wiele urzadzen posiada specjalne kanaty sterujgce umozliwiajgce na
przyktad zapalanie lub gaszenie zarowek, reset catego urzadzenia lub
niektorych jego modutdw, i tak dalej. Dobrg praktyka jest np.
zgaszenie zaréwek po spektaklu i zaczekanie, az wentylatory schtodzg,
urzadzenia przed wytaczeniem zasilania. Przydatny moze by¢ tez
reset urzadzenia, ktore podczas spektaklu nie dziata prawidtowo.

Konsoleta zapewnia dostep do tych funkcji urzadzen przy pomocy
makr Fixture Macros (ktérych nie nalezy myli¢ z makrami
rozumianymi jako zapamietane sekwencje nacisnie¢ klawiszy
funkcyjnych konsolety).

1> Naciskaj Exit, az znajdziesz sie w menu gtdwnym (najwyzszego
poziomu).

2> Wybierz urzadzenia. Niektére makra nie beda dziatac, gdy
wybierzesz urzadzenia pochodzgce od réznych producentow.

3> Nacisnij Fixture Tools/Menu Latch, a nastepnie [Macros].

4> Klawisze Softkeys pokazg liste dostepnych funkcji. Wybierz te,
ktorg chcesz wykonacd.

* Niektére makra zawierajg sekwencje komend wykonywang w
okreslonym czasie i ich odtworzenie moze trwac do 30 sekund.
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5. Palety

Przy programowaniu spektaklu tatwo zauwazy¢, ze niektorych pozycji,
kolorow itd. uzywa sie czesto. Konsoleta pozwala zapisac je i
przywotywac jednym dotknieciem przycisku, zamiast tworzy¢ je przy
pomocy pokretet za kazdym razem. Jet to bardzo uzyteczne np. przy
$wieceniu “z reki”.

Gdy uzywasz palety przy zapisie do pamieci, konsoleta zachowuje
odwotanie do palety, a nie samg wartos¢. Dzieki temu, jesli
zaprogramujesz pamieci uzywajac palet, mozesz wszystko zmienic
przeprogramowujac tylko kilka palet, a nie kazdg pamiec¢ po kolei.
Utatwia to np. radzenie sobie z r6znymi wielko$ciami scen i
wysokosciami konstrukcji w trasie koncertowej.

Palety tworzy sie i wywotuje przy pomocy szarych przyciskédw gérnego
rzedu suwakéw albo przyciskow na ekranie dotykowym. Sg
pogrupowane w osobnych oknach wedtug typow: Colours, Positions i
Gobos&Beams. Do kazdego przycisku mozna dodac opis.

mdm'*knsn ME S?..JJS% AS
ﬂ‘:.iﬂﬂ s

Jesli okna Colours, Positions oraz Gobos&Beams nie sg wys$wietlane,
nacisnij View, a nastepnie [Open Workspace Window] i [Groups and
Palettes], by otworzy¢ wszystkie trzy okna.
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5.1 Tworzenie palet

5.1.1
5.1.2

5.1.3

Ktore atrybuty zapisujq sie w palecie

Co zapisuje sie w paletach

W palecie mozna przechowywac¢ dowolne atrybuty urzadzenia, mozna
by wiec zapisac pozycje, kolor i gobo w jednej palecie. Prace z
konsoletg utatwia jednak uzywanie osobnych palet pozycji, osobnych
koloru, jeszcze innych gobo itd. Z tg mys$lg zastosowano osobne okna
palet: Colours, Positions oraz Gobos&Beams.

Gdy zapisujemy palete, bedzie ona zawiera¢ wylacznie atrybuty z
edytora (modyfikowane od ostatniego nacisniecia Clear). Na przyktad,
aby utworzy¢ palete koloru zmien kolor, nie ruszajac innych
atrybutéw.

Jesli edytor zawiera wiecej atrybutow, mozna stworzy¢ maske
ograniczajacq atrybuty zapisywane w pamieci.

Palety dzielimy na wspdlne i zwykie. Paleta wspodlna to taka, gdzie
wszystkie urzgdzenia tego samego typu majg wspdlng wartos¢ — na
przyktad paleta koloru “Red” bedzie zawiera¢ identyczng wartosc
“Red” dla wszystkich urzadzen MAC 2000. Palet zwyktych uzywa sie,
gdy wymagana jest oddzielna warto$¢ dla kazdego urzadzenia - np.
podczas programowania pozycji kazde urzadzenie bedzie miato inng
wartos¢ atrybutéw pan i tilt.

Zapis palety
Tak zapisuje sie wartos¢ palety:

To recoed & palefie sclact some etires, o Usey Number «
vy sumbar s logend, then bt store or »
ovemet fash bution [E——

1> Nacisnij Clear by opréznic¢ edytor.
2> Wybierz urzadzenia, ktére majg znalez¢ sie w palecie.

3> Przy pomocy przyciskow Attributes i pokretet ustaw zadane
wartosci atrybutéw. W palecie moga sie znalez¢ dowolne
atrybuty.

4> Nacisnij Palette, a nastepnie [Record Palette]
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5> Dostosuj maske palety — wybierz, ktore atrybuty beda w niej
zapisane. Wybierz atrybuty klawiszami Attribute Bank -
zapisane zostang podswietlone. Klawisze [Set Mask] i [Record
by] rowniez wptywajq na maske (zob. ponizej).

6> Dotknij nieuzywanego przycisku, by zapisac¢ palete, albo wpisz
numer palety i wcisnij [Store].

* Konsoleta rozpozna automatycznie palete jako wspdlng lub zwykig
(sprawdzajac, czy zawiera jednakowe wartosci dla danego typu).
Mozesz to zmieni¢ klawiszem C.

* [Set Mask] pozwala wyspecyfikowac grupe atrybutéw do zapisania
w palecie. Mozna tez uzyc¢ szarych klawiszy Attribute Bank przy
prawej krawedzi konsolety.

Grupa atrybutéw znajdzie sie w palecie, jesli przycisk jest
podswietlony (jak grupa Colour na obrazku) i swieci dioda LED
klawisza Attribute Bank. Jesli zapisujesz przez Quick Record (zob.
nast. rozdz.), maski sa automatycznie ustawiane przez wyboér
okna, w ktorym zapisujesz palete - Positions zawiera tylko P,
Colours tylko C, a Beams - IGBES. Jesli zapisujesz przez klawisz
Record Palette, musisz utworzy¢ maske recznie.

* Nacisnij klawisz Attribute Options by odwrdci¢ maske, tzn.
przetgczy¢ wszystkie grupy atrybutéw ze stanu Exclude do Include
lub odwrotnie.

10 rexoed 8 padefie seda ! some fofires, o
vy runber and logend, then bt dore or &
promot fach button

e [Record by...] pozwala wybrac¢ sposob uzycia maski przy zapisie
palety. Opcje sq nastepujace:
[Channels in Programmer] zapisuje tylko kanaty obecne w
edytorze (modyfikowane).
[Groups in Programmer] zapisuje wszystkie kanaty w grupie, jesli
cho¢ jeden z nich jest w edytorze. Na przyktad jesli w edytorze
jest Cyan, zapisane zostang wszystkie kanaty koloru.
[Groups in Mask] zapisuje catg zawartos¢ maski (wybranej
klawiszami Attributes).
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5.1.4

5.1.5

[Mixed] zapisuje pozycje i kolor grupami atrybutow, pozostate
rodzaje wg kanatéw w edytorze.

* Konsoleta automatycznie tworzy opisy palet (chyba ze opcja menu
User Settings [Auto Legend] jest ustawiona na Off). Paletom
koloru przypisywana jest ikona w odpowiednim kolorze. Jesli
paleta zawiera kilka koloréw, kazdemu z nich bedzie odpowiadat
kolorowy prostokat. Paletom CITP (media serwery) zostang
przypisane miniaturki zawartosci. Dla pozostatych atrybutéw,
ostatni modyfikowany parametr stanie sie opisem, z wyjatkiem

panoramy i tiltu — tu stosuje sie opis domysiny.

* Mozesz takze recznie nadac opis palecie podczas tworzenia jej
przez [Provide a legend]. Jak zmieni¢ opis palety - zob. rozdz.
3.2.4 na str. 41.

» Jesli wybierzesz przycisk palety, ktory jest juz zajety, konsoleta
zaproponuje opcje [Cancel], [Replace] i [Merge]. [Replace] usunie
dotychczasowa zawartos$¢ palety i zapisze tylko dokonane zmiany.
[Merge] doda zmiany do istniejgcej zawartosci. W ten sposob
mozna do palety dzielonej doda¢ ustawienia dla nowego typu
urzadzenia. Ponowne nacisniecie przycisku palety wybierze
automatycznie opcje Merge.

Quick record

W oknach palet mozliwy jest szybki zapis nowej palety. Wystarczy
dotkng¢ przycisku, pod ktérym chcesz zapisa¢ - przycisk podswietli
sie na czerwono ze znakiem +. Na tym etapie mozesz dodac opis lub
zmieni¢ maske atrybutdéw. Powtdrne nacisniecie przycisku zapisze
palete.

* Gdy uzywasz Quick Record, maska automatycznie dopasowuje sie
do okna, np. jesli jestes w oknie Position, zapiszg sie tylko
parametry pozycji. Jesli uzywasz przycisku Record Palette, tak sie
nie stanie.

Quick record dziata takze dla grup, widokow i w oknie playbackow.

Nadawanie opisow paletom

Kazdej palecie mozesz nadac opis, ktory bedzie wyswietlany na jej
przycisku.

1> Nacisnij [Set Legend] z menu najwyzszego poziomu.
2> Dotknij przycisku palety, ktorg chcesz opisac.

3> Wpisz opis na klawiaturze dotykowej.

4> Nacisnij Enter by zakonczyc¢.

W lewym gornym rogu przycisku wyswietla sie rowniez numer
palety. Grupy atrybutow IPCGBES zawarte w palecie sg
wys$wietlane ponizej opisu, np. palety pozycji pokazujg P, palety
koloru C itd. W prawym gornym rogu jest litera N (Normal) przy
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paletach zwyktych albo S (Shared) przy dzielonych.

Mozesz nadac palecie opis w postaci obrazka, np. przedstawiajgcego
zapisane w niej gobo. Po nacisnieciu [Set Legend] i wybraniu palety,
nacisnij [Picture]. Otworzy sie edytor obrazkdéw.

= e B
| A= " A

Icon Manual
History: Open

Zaktadki w lewym gornym rogu pozwalajg przetaczac sie pomiedzy
wpisywaniem tekstu, rysowaniem, bibliotekg ikon i zatadowaniem
pliku. Po prawej wybieramy piéro lub gumke, wielko$¢ narzedzia,
kolor (czerwony na powyzszym obrazku), czyscimy obrazek (Clear), i
zatwierdzamy go (Enter). Przycisk Min przetacza okno do mniejszego
rozmiaru.

Jesli wybierzesz Library, mozesz wybrac¢ obrazek z bogatego katalogu
“gotowcow”. Gotowe obrazki sg posortowane w foldery widoczne po
lewej stronie.

G |
Icon
History: LOpenl 1 X
Folders Library:

Fxxture

| Posxbon
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GrouE .
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5.2 Przywolywanie palet

5.2.1

5.2.2

5.2.3

5.2.4

Przywotanie wartosci palety
Aby wywotaé palete spod przycisku, trzeba zrobi¢ tak:

1> Wybierz urzadzenia. Palety dzielone mozna aplikowaé na
dowolne urzadzenia tego samego typu. Palety normalne
nadadzg kazdemu urzadzeniu indywidualne wartosci.

2> Nacisnij przycisk palety, ktorg chcesz przywotaé. Paleta zostanie
zaaplikowana na wybrane urzgdzenia.

e Aplikacja palet moze sie odbywac z zadanym czasem, zob. rozdz.
5.5 ponizej.

Mozesz réwniez przywotac palete po numerze, wpisujac go na
klawiaturze numerycznej.

1> Wpybierz urzgdzenia.

2> Nacisnij klawisz Palette nad klawiaturg numeryczng.
3> Wpisz numer palety.

4> Nacisnij Enter albo [Apply Palette].

* Przycisk [Apply Palette] pokazuje opis palety, ktéra zostanie
zaaplikowana.

Strony palet

Kazde okno palet moze by¢ wyswietlane stronami, z przyciskami
zmiany stron po lewej stronie, albo jako okno z ciggtym przewijaniem.
Pomiedzy stronami i przewijaniem przetaczysz sie klawiszem Pages
Show/Hide w obszarze klawiszy kontekstowych na lewo od klawiszy
menu.

» Palete spoza biezacej strony mozesz przywota¢ po numerze, tak
jak to opisano w poprzedniej sekcji.

Quick Palettes bez wybranych urzadzen

Jesli dotkniesz przycisku palety nie majac wybranych urzadzen, paleta
zostanie zastosowana do wszystkich urzadzen, ktore zawiera. Ta
funkcja nazywa sie Quick Palettes. Na przyktad jesli zaprogramowates
palety koloru dla MACéw 2000, nacisniecie jednej z nich bez
wybierania urzadzen nada ten kolor wszystkim MACom 2000.

Zastosowanie palety do urzadzen w playbacku

Mozesz zastosowac palete do wszystkich urzadzen w dowolnym
playbacku. Przytrzymaj przycisk palety i nacisnij klawisz wyboru
playbacku, do ktérego chcesz zastosowac palete.

5.3 Edycja palet

5.3.1

Podglad i edycja zawartosci palety

Zawartos¢ palety mozna przeglada¢ w oknie Palette View. Okno
przedstawia wszystkie urzadzenia zapisane w palecie wraz z
zapisanymi wartosciami atrybutow.

Aby otworzy¢ to okno, nacis$nij Window Open, a nastepnie przycisk
palety.
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Aby zmieni¢ wartos¢ atrybutu, kliknij na nim w oknie. Przyciski
Softkeys pokazg liste dostepnych wartosci atrybutu; mozna tez
wpisac¢ wartos¢ z klawiatury.

Przycisk [Delete] pozwala usung¢ wartosc z palety tak samo, jak przy
pomocy funkcji Off.

5.3.2 Zmiana zawartosci palety

Aby edytowac palete, naci$nij klawisz Update Palette, wybierz palete
do edycji (co automatycznie wybierze uzywane przez nig urzadzenia),
dokonaj zmian i nacis$nij klawisz [Update Palette x] przy ekranie by
zapisac¢ zmiany.

Klawisz Update Palette pozwala réwniez zmieni¢ numer palety i jej
nazwe.

Mozesz takze zastosowac palete do niektérych urzadzen, pozmieniac
atrybuty i zapisac palete ponownie. Konsoleta da ci do wyboru
(klawiszami obok ekranu) opcje Replace, Merge i Quick Merge. Jesli
wybierzesz Merge, atrybuty ktérych nie ruszate$ pozostang
niezmienione, poprawione zostang tylko te, ktore edytowates. Quick
Merge uaktualni tylko te atrybuty, ktore byty w oryginalnej palecie,
bez dodawania nowych.

Gdy nacis$niesz przycisk palety dwukrotnie, domysing opcja bedzie
Quick Merge.

* Mozesz przetaczy¢ konsolete na “Always Merge” (zeby nie pytata
za kazdym razem) opcja A w Ustawieniach Uzytkownika
(przytrzymaj klawisz Avo, by je zmienic¢). Mozesz takze dotknac¢
przycisku palety ponownie, co réwniez wybiera opcje Merge.

* Mozesz dodawac do palety nowe urzadzenia bez wptywu na juz w
niej zawarte. Na przyktad jesli masz palety koloréw dla Macéw
600, mozesz dopisac¢ do tych palet rowniez kolory Macéw 500 nie
naruszajac wartosci uprzednio zapisanych.

* Mozesz usuwac atrybuty z palet funkcjg Off, zob. rozdz. 7.3.5 na
str. 113.

* Podczas edycji palety spod przycisku zawartos¢ edytora jest
przechowywana; po zapisaniu zmodyfikowanej palety zostanie
przywrocona do stanu z chwili rozpoczecia edycji palety.

5.3.3 Aktualizacja palet uzytych w playbacku

Jesli podczas realizacji potrzebujesz szybko poprawic palete, np. gdy
odtwarzasz zielong pamieé, a paleta Green zawiera niewfasciwy
odcien zieleni, funkcja Update pozwoli automatycznie zaktualizowac
palety uzyte w pamieci.
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5.4
5.4.1

5.4.2

1> Podczas odtwarzania pamieci, wybierz urzagdzenia i popraw ich
ustawienia (np. zmien kolor na wtasciwy odcien zieleni).

2> Nacisnij Update.

3> Pamieci i palety do aktualizacji pokazg sie na przyciskach
Softkeys.

4> Nacisnij przycisk palety (np. Green) dwukrotnie, by
zaktualizowac palete.

* Mozesz takze zaktualizowac wiecej palet naraz: zaznacz je
przyciskami Softkeys i zatwierdz naciskajac Enter.

Kopiowanie, przenoszenie i kasowanie palet

Kopiowanie i przenoszenie palety

Klawiszem Copy/Move/Link mozesz utworzy¢ kopie istniejacej palety
albo przenies¢ ja pod inny przycisk. Mozesz przenies¢ lub skopiowac

wiele palet przy jednej operacji. Funkcja Link nie dziata z przyciskami
palet.

Przenoszenie palet jest przydatne przy porzadkowaniu konsolety.

1> Nacisnij klawisz Copy.

2> Wybierz [Copy] lub [Move]. Ponowne naciskanie
Copy/Move/Link réwniez przetacza pomiedzy tymi opcjami.

3> Dotknij klawisza wyboru palety, ktérg chcesz skopiowac lub
przenies¢. Mozesz wybrac wiele palet, przeciggajac palcem po
przyciskach.

4> Dotknij wolnego klawisza wyboru, pod ktory chcesz skopiowac
lub przenies¢ palete.

* Klawisz Menu Latch blokuje menu Copy/Move/Link, wiec mozesz
kontynuowac operacje kopiowania i przenoszenia bez naciskania
kazdorazowo klawisza Copy/Move/Link. Nacisnij Exit by
odblokowac.

* [Retain Layout] i [Bunch up] uzywa sie przy przenoszeniu grupy
palet zawierajacej wolne przyciski — mozesz zachowac wolne
miejsca albo zgrupowac przyciski razem.

* W trybie kopiowania mozna zmienic¢ opcje [Copy Legends] na
[Don’t Copy legends], aby skopiowane palety otrzymywaty opisy
domyslne.

* W trybie przenoszenia funkcja [Swap Items if required] postara
sie przenies¢ istniejgce palety stojace nam na drodze. Jest to
przydatne przy porzadkowaniu przyciskdw na prawie petnej
stronie.

Kasowanie palet

Mozesz usungc¢ palete przez nacisniecie niebieskiego klawisza Delete,
a nastepnie przycisku palety. Ponownie dotknij przycisku palety, by
potwierdzi¢ jej usuniecie. Przeciggajac palcem po przyciskach mozesz
skasowac zakres palet.

Inne sposoby kasowania palety:

* Nacisnij klawisz Update Palette, wybierz palete i uzyj klawisza
[Delete] obok ekranu.
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* Nacisnij klawisz Palette nad klawiaturg numeryczng i wybierz
opcje [Delete] z menu [Palette Utilities].

* Nacisnij Delete, a nastepnie [Palette], wpisz numer palety,
nacisnij Enter.

5.5 Palety i czas

5.5.1

5.5.2

5.5.3

Plynne wejscie palety

Paleta z zadanym czasem to narzedzie bardzo utatwiajace realizacje
spektaklu "z reki". Przy wywotaniu palety w ten sposdéb, dodawany
jest czas, w ktérym wejscie palety sie odbywa.

1> Wpybierz urzgdzenia.
2> Wpisz czas wejscia palety na klawiaturze numerycznej.
3> Dotknij przycisku palety, by ja wywotac.

* Czas musisz podawac przy kazdym wywotaniu palety. Aby ustawic
go na state, nacisnij Palette, [Master Time]. Aby wytaczy¢ Master
Time, ustaw go na 0.

* Plynne wejscie palety jest bardzo przydatne przy wywotaniu jej na
zywo podczas spektaklu, pozwalajac przemiesci¢ urzadzenia do
nowej pozycji lub zmieni¢ kolor w sposob ptynny (w urzadzeniach
z mieszaniem kolorow).

e Palety wywotane z czasem wejscia nie sg tadowane do edytora,
wiec nie zostang zapisane w pamieciach; nie uzywaj palet z
czasem podczas programowania. Dzieki temu w sytuacji na zywo
masz pewnos$¢, ze nastepna pamiec¢ uniewazni palete i dalsze
odtwarzanie bedzie sie odbywac¢ jak przewidziano.

Fixture overlap przy wywotlywaniu palet

Mozesz zastosowac naktadanie sie urzadzen, tzn. ze gdy zastosujesz
palete do grupy urzadzen, zmiana bedzie sie na nich odbywac
kolejno, a nie jednoczesnie. W ten spos6b mozna szybko
zaimprowizowac bardzo atrakcyjne efekty. Fixture Overlap=100%
oznacza jednoczesng zmiane na wszystkich wybranych urzgdzeniach.
Fixture Overlap=0% oznacza, ze kazde urzadzenie musi zakonczy¢
zmiane, by mogto ja zaczac¢ nastepne.

1> Wpisz wartos¢ naktadania sie z klawiatury numerycznej.
2> Nacisnij [Set Overlap].

3> Wpisz czas, jesli jest rowniez potrzebny.

4> Nacisnij przycisk palety, by ja wywofac.

e Wielko$¢ zaktadki musisz podawac przy kazdym wywotaniu palety.
Aby ustawic jg na state, nacisnij Palette, [Master Overlap]. Aby
wyltaczy¢ Master Overlap, ustaw go na 100%.

Master Time dla palet

Opcja [Master Time] w menu Palette (nacisnij szary klawisz Palette
nad klawiaturg numeryczng) pozwala ustali¢ domysiny czas zmiany.
Ten czas bedzie uzywany do wszystkich palet, chyba ze recznie
wpiszesz inny. Jest to przydatne przy realizacji , z reki” spektaklu z
paletami.
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Opcja [Master Overlap] analogicznie pozwala ustali¢ domysing
wielko$¢ zaktadki przy wywotywaniu palet.

Mozesz zbudowac¢ makra ustalajace rézne czasy
wprowadzania palet. Naci$nij Macro, Record, przycisk
gdzie chcesz zapisa¢ makro. Nacisnij Palette, [Master
Time], 3 (jak 3 sek.), Exit, Macro.

Powtodrz, by stworzy¢ makro Palette Snap (0 sek.),
makro 1 sek. itd.
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6. Formy i efekty Pixel Mappera

Generator Form w konsolecie Titan Mobile (w innych konsoletach
zwany najczesciej Generatorem Efektow) to narzedzie do tworzenia
interesujacych spektakli $wietlnych, bogatych w ruch i zmiany
$wiatta, przy minimalnym naktadzie pracy.

Pixel Mapper stuzy do tworzenia animowanych tekstur z uzyciem
koloru lub intensywnosci grupy urzadzen (czesto typu LED, starcloth
itp.). Obserwowany z odlegtosci, efekt staje sie wyraznie widoczny.

Forma (Shape) to po prostu pewna sekwencja wartosci pewnego
atrybutu urzadzenia. Kotko (zwane réwniez cyrklem), na przyktad,
zastosowane do atrybutdw pan i tilt, spowoduje ruch wigzki $wiatta po
okregu. Mozesz wybrac jego srodek, wielkos¢ i predkos¢ ruchu.

Oprocz pozycji, konsoleta ma wiele form odpowiednich dla innych
atrybutow. Formy definiuje sie dla pojedynczego atrybutu jak kolor,
dimer, focus itd. Nie kazda forma dziata z kazdym urzadzeniem;
forma dla ostrosci, na przyktad, pozwala uzyskac tadny efekt
“przeostrzenia” w urzadzeniach z ostroscig sterowang DMX, ale w
urzadzeniach bez ostrosci nie zrobi nic.

Osobng kategorig form jest Block Shape. Ten rodzaj formy blokuje
pozostate. Na przyktad, jesli urzadzenia wykonujg forme Circle, a
uruchomiony zostanie playback zawierajacy ksztatt Block Pan/Tilt dla
niektorych urzadzen, ich ruch po okregu zostanie zatrzymany. W
potaczeniu z priorytetami playbackéw moze to by¢ bardzo uzyteczny
sposdb modyfikacji playbackow podczas spektaklu (zob. rozdz. 7.6.5
na str. 119).

Jesli uzywasz formy z wiecej niz jednym urzadzeniem, mozesz
zastosowac ja do wszystkich urzadzen synchronicznie, albo opoznic¢
by biegt przez urzadzenia tworzac efekt w rodzaju “wave” lub
“ballyhoo”. Nazywamy to fazg formy.
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6.1 Tworzenie efektow

6.1.1

Tworzenie formy

Aby utworzyc¢ forme, po prostu wybierz typ klawiszem przy ekranie, a
nastepnie wybierz zadang forme w oknie Shapes. Formy sg
pouktadane wedtug grup atrybutéw IPCGBES, wiec wybierasz z listy
form Dimmer, albo listy form Pan/Tilt, albo form Colour, itd. Mozesz
takze uzy¢ listy All Shapes.

Gdy tworzysz forme, zostanie zastosowany do wszystkich wybranych

urzadzen.

1> Wybierz urzadzenia, do ktérych chcesz zastosowac forme.

2> W gtdwnym menu nacisnij [Shape Generator].

3> Nacisnij [Create] by wybraé nowa forme.

4>  Wybierz klawiszem typ parametru formy albo [All Shapes], by
zobaczy¢ petng liste.

5> Wybierz zadang forme z okna Shapes, albo naciskajgc
odpowiedni klawisz Softkey. Mozesz wpisac tekst na klawiaturze
dotykowej, by wyszukacé odpowiednig forme.

6> Forma zostanie zastosowany do wszystkich wybranych

urzadzen.

Jesli otworzysz okno Shapes jako element widoku, pozostanie
otwarte umozliwiajgc natychmiastowy wybor form (bez naciskania
[Shape Generator]). W oknie bedg widoczne tylko formy dostepne
dla wybranych urzadzen. Naciskajac klawisze atrybutéw mozna
filtrowac¢ okno Shapes by pokazywato wytacznie formy dla danego
atrybutu. Nacisnij klawisz atrybutu Dimmer by zobaczy¢ wszystkie
formy.
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6.1.1

Bok Shepe Hock Dage ok Sege

ol | Fach
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Podstawg formy sg biezgce ustawienia urzadzenia, wiec ruch po
okregu odbywa sie wokot aktualnej pozycji pan-tilt urzadzenia.

Mozesz zmieni¢ warto$¢ bazowa formy (np. srodek okregu)
zwyczajnie uzywajac pokretet. Mozesz zmniejszy¢ Size do zera
(zob. nast. rozdziat), by lepiej widzie¢ gdzie lezy baza.

Mozesz uruchomic¢ jednoczesnie wiele form, powtarzajac powyzszg
procedure. Mozesz uruchomic¢ wiele form na jednym urzadzeniu.

Nacisnij [Shapes and Effects], a nastepnie [Shape
Generator][Edit], by zobaczy¢ uruchomione formy.

Jesli zastosujesz te samg forme do dwdch réznych grup urzadzen,
pojawi sie na liscie dwukrotnie. MozZesz te dwie formy edytowac
osobno, nadajac im rézny kierunek, predkos¢ itp. (zob. dalej)

Jesli wybrane urzadzenie ma podurzadzenia (komarki), masz do
wyboru uruchomienie formy na catym urzadzeniu albo
poszczegolnych komodrkach.

Kazda forma jest zaprojektowana do pracy z okreslonym
atrybutem. Jesli zastosujesz forme do urzadzen nie majacych tego
atrybutu, oczywiscie nie zobaczysz zadnego skutku.

Kazdy ksztatt ma domysine ustawienia wielkosci i predkosci
(zdefiniowane w pliku ksztattu).

Jesli uzywasz formy Rainbow, aby uzyskac petny zakres
koloréw powiniene$ ustawi¢ wartosci bazowe atrybutéw
CMY lub RGB na 50%.

Zmiana wielkosci i predkosci formy

Po utworzeniu formy tatwo zmienic¢ jej wielko$¢ i predkos¢. Jesli na
ekranie nad pokrettami wida¢ Spread i Offset zamiast Size/Speed,
nacisnij klawisz E by wybra¢ [Adjust Speed, Size and Phase].

Lewym pokrettem reguluj wielko$¢ formy.
Srodkowym pokrettem reguluj predkoé¢ formy.

AR
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6.1.2

3> Wielkosé i predkosé sa wyswietlane na ekranie nad pokrettami.

Co jeszcze trzeba wiedzie¢ o wielkosci i predkosci form:

e Jesli uruchomiona jest wiecej niz jedna forma, pokretfa sterujq
tylko ostatnig. Mozesz edytowac parametry kazdej uruchomionej
formy przy pomocy funkcji Edit Shape, zob. rozdz. 6.2.1.

e Minimalng wielkoscig jest zero. Forma zostanie “ukryta”, a
urzadzenie wrdéci do poprzednich ustawien. Forma pozostaje
jednak aktywna.

Zmiana fazy formy pomiedzy urzadzeniami

Ciekawsze i bardziej atrakcyjne efekty uzyskuje sie uruchamiajac
formy na wielu urzadzeniach. Konsoleta pozwala regulowac faze
ksztattu na poszczegdlnych urzadzeniach. Mozna takze modyfikowac
parametr Spread, ktory jest innym sposobem wyrazenia tego samego
zjawiska.

O sekwencji urzadzen w ksztatcie decyduje kolejnos¢, w ktérej byty
wybierane podczas tworzenia formy.

1> Nacisnij klawisz softkey E, by wybraé [Adjust Phase, Spread
and Offset].

2> Modyfikuj faze ksztattu lewym pokrettem, albo parametr Spread
Srodkowym .

Phase=0 deg Phase=22.5 deg (Spread=16 fixture)

s Vool R Baeeveseen B

Nad lewym koétkiem wyswietla sie faza w stopniach. na przyktad, 180
stopni powtarza sie co 2 urzadzenia, 90 stopni powtarza sie co 4
urzadzenia, 60 stopni powtarza sie co 6 urzadzen, i tak dalej.
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Funkcja Offset pozwala okresli¢ poczatkowa faze, gdy uruchomiona
jest wiecej niz jeden forma. Na przyktad, jesli uruchomisz formy na
parametrach Cyan i Magenta by uzyskac kolorowy efekt , zapewne
chciatbys$ zacza¢ od cyjanu na 100% i magenty na zero, by osiggnac
petny zakres kolorow. W tym wypadku jedna z form powinien miec
Phase Offset rowny 180 stopniom. Bez przesuniecia w fazie, obie
formy osiggatyby 100% jednoczesnie.

6.1.3 Tworzenie efektow Pixel Mappera

Pixel Mapper dziata z grupg urzadzen skonfigurowang przy pomocy
funkcji Fixture Layout. Dzieki temu konsoleta zna fizyczne
rozmieszczenie urzadzen na scenie.Konsoleta mapuje urzadzenia jako
piksele i dokonuje na nich projekcji efektu 2D. Zob. rozdz. 4.1.9 na
str. 59 jak przygotowac layout urzadzen.

Pod koniec tego rozdziatu (Rozdz. 6.4 na str. 85)
tworzenie efektow Pixel Mappera zostanie omowione na
licznych przyktadach krok po kroku.

Pixel Mappera uzywa si¢ tak:

1> Wybierz grupe urzadzen.

2> Z gtdwnego menu wybierz [Shapes and Effects], a nastepnie
[Pixel Mapper].

3> Woybierz [Create effect]. Otworzy sie edytor Pixel Mappera z
pustag grafikg. Mozesz zobaczy¢ layout urzgdzen natozony na
okno klikajgc przycisk menu kontekstowego [Fixture Overlay
50/50].

Pl Mapper Effect Editor

Kliknij przycisk + na dole by dodac¢ efekt i wybierz element graficzny.
Pod przyciskami na ponizszej ilustracji masz do wyboru:

e Kwadrat
e Koto
*  Tréjkat

AN
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* Gwiazde
e Wir

e Spirale
e Tekst

* Gryzmot (rysujesz obraz na ekranie dotykowym)
* Obraz/bitmape (tadowang z dysku).

=l -
H O » x 2 O Ay

Nastepnie naci$nij ponownie + i wybierz animacje (ruch elementu
graficznego). W czarnym oknie pojawi sie animowany efekt.

Dostepne sq animacje:

 Obroét
* Przesuniecie
e Zoom

* Przezroczystosé/Przenikanie
* Przemieszczenie
* Grid Fit (elementy beda przyciggniete do siatki pikseli).

Kliknij nazwe efektu po lewej stronie, by go edytowac. Do konfiguracji
stuzg suwaki, ich liczba i przeznaczenie zalezg od wybranego efektu.
Dla Grid Fit musisz podac liczbe wierszy i kolumn siatki.

Edytuj kolor efektu, klikajac na warstwe po lewej stronie.

Edytuj animacje, klikajac jej nazwe po lewej stronie.
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Pxed Mapper Effect Editor

Aby zobaczy¢, jak efekt bedzie wygladat na urzadzeniach, otwérz
okno Pixel Mapper Preview naciskajgc Window Open, [Open
Workspace Window], [Pixel Mapper Preview]. U dotu okna masz
podglad wszystkich uruchomionych efektéow i mozesz wybrac¢ jeden z
nich klikajac przycisk.

L

Pived Magoer Preview

Jesli chcesz, mozesz dotozy¢ do efektu kolejne warstwy. Gdy jestes
zadowolony z efektu, zapisz go do playbacku.

Oprodcz przesuwania suwakow na ekranie mozesz takze
(klikngwszy okienko wartosci na prawo od suwaka)
modyfikowac parametry efektu pokrettami albo wpisac
wartosc liczbowg. Podwadjne klikniecie resetuje wartosg,
a softkey +/- zmienia jej znak.

AN
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6.2 Edycja form i efektow

6.2.1

6.2.2

6.2.3

6.2.4

Edycja form i efektow w pamieciach

Formy oraz efekty Pixel Mappera zapisane w pamieciach mozna
edytowacé w oknie Cue View .

P

i Playback View - Cue 'Fast Dim Shape’

Aby podejrzec i/lub edytowac forme lub efekt, kliknij przycisk View
Shape albo View Pixel Effect button. Jesli w pamieci zapisano wiecej
niz jedng forme/efekt, przycisk pokazuje [...]. Otworzy sie okno Shape
View lub Pixel Mapper Effect View z listg form/efektow w pamieci.
Mozesz wtedy klikng¢ parametr formy lub efektu i zmienia¢ go
przyciskami Softkeys.

W oknie Shape/Effect View mozesz klikna¢ View Fixtures by otworzy¢
kolejne okno - z listg urzadzen, na ktorych zaprogramowano dany
efekt.

Wybor uruchomionej formy do edycji

Edytowa¢ mozesz tylko formy w Programmerze; jesli uruchomisz
pamiec¢ z zapisang formga, nie zobaczysz jej na liscie form do edycji.
Aby zatadowac¢ forme do Programmera uzyj funkcji Include (zob.
rozdz. 7.3.4 na str. 113).

Jesli w Programmerze jest wiecej uruchomionych form niz jedna,
wybierz wtasciwa opcjg [Edit] menu Shape.

1> Jesli nie jestes w menu Shape, nacisnij [Shapes and Effects] i
[Shape Generator] u géry menu.

2> Nacisnij [Edit].
3> Nacisnij [Select shape]
4> Na przyciskach Softkeys masz liste uruchomionych form.

5> Nacisnij Softkey by wybrac forme. Aktywna forma jest
podswietlona.

6> Nacisnij Enter by powrdci¢ do menu Shape Generator.

o Jesli uzytes tej samej formy kilka razy do réznych urzadzen, kazda
kopie mozesz edytowac niezaleznie.

Zmiana kolejnosci urzadzen w formie

Wyglad formy uruchomionej na pewnej liczbie urzadzen zalezy od
kolejnosci wyboru urzadzen podczas tworzenia formy. Kolejnos¢ te
mozna zmienic¢ przy pomocy opcji [Fixture Order] w menu [Edit].
Biezaca kolejnos¢ urzadzen pokazujg duze zielone cyfry na
przyciskach wyboru urzadzen. Szczegdétowo o zmianie kolejnosci
urzadzen, zob. rozdz. 4.1.13.

Usuwanie i dodawanie urzadzen

Mozesz dodawac lub usuwac poszczegolne urzadzenia do i z formy
opcja [Add/Remove Fixtures] w menu [Edit]. Wszystkie urzadzenia w
ksztatcie bedq zaznaczone. Dodajemy i usuwamy urzadzenia
zaznaczajac je lub odznaczajac.



Avolites Titan Mobile Manual - Strona 85

6.2.5 Odwrocenie formy

Mozesz odwrocic kierunek formy opcjg [Revert Selected Fixtures] w
menu Shape Generator. Forma zostanie odwrdcona tylko na
wybranych urzadzeniach, co pozwala uruchomic jg na czesci urzadzen
w przdd, a na pozostatych wstecz.

6.2.6 Kasowanie ksztaltow

Mozesz usungc¢ uruchomiong forme wybierajac [Delete] w menu
Shape Generator, a nastepnie naciskajac klawisz softkey formy, ktérg
chcesz skasowac.

6.3 Opcje zaawansowane
6.3.1 Tryb przenikania formy

Przy zapisie formy w pamieci, mozesz okresli¢ sposdb jej wejscia przy
pomocy opcji menu Edit Times i Playback Options.

Aby wielkos¢ i/lub predkos$¢ formy zalezata od potozenia suwaka,
nacisnij [Playback Options] i klawisz Select playbacku.

Przyciskami [Shape Size] i [Shape Speed] mozesz wybrac statg
wielko$c¢ i predkosc¢ (taka jak zaprogramowana) albo zwiekszanie i/lub
przyspieszanie w miare podnoszenia suwaka.

Gdy uzywasz form dimera, zawsze wybieraj [Shape Size
on Fader] aby moc wprowadzi¢ forme ptynnie. W
przeciwnym razie forma ruszy z petng intensywnosciq
przy najmniejszym podniesieniu suwaka.

Aby ustali¢ czas wejscia dla wielkosci formy, naci$nij [Edit Times],
nastepnie klawisz Select playbacku, i zadaj czasy Delay/Fade.

Mozesz wybrac¢ tryb Fade Mode 0 (fade in), 1 (fade in and out) albo 3
(crossfade). Mode 2 wigze czas wejscia z potozeniem suwaka,
jednakze w przypadku form zalecamy uzycie Playback Options jak
opisano wyzej i nieuzywanie Trybu 2.

W razie uruchomienia nowej pamieci zawierajacej te same atrybuty
(na przyktad nowy ksztatt zawierajacy te same urzadzenia, co obecnie
uruchomiony), nastgpi ptynne przejscie ze starego ksztattu w nowy.

6.4 Przykitadowe efekty Pixel Mappera

6.4.1 Efekt losowy

W tym przyktadie pokazemy, jak uzy¢ Pixel Mappera do stworzenia
efektu zapalajacych sie losowo komédrek dimerowych. Ten efekt
bedzie sie naktada¢ na dotychczasowe intensywnosci.

1> Urzadzenia muszg byc zapisane jako grupa, jesli nie sq — zapisz
grupe.

2> Zrob layout urzadzen w grupie przy pomocy [Shapes And
Effects]/[Pixel Mapper]/[Edit Group Layout]/(wybierz grupe).

3> Zacznij tworzy¢ efekt: wybierz grupe i nacisnij [Shapes And
Effects]/[Pixel Mapper]/[Create Effect].

AN
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4> W menu kontekstowym okna oknie Pixel Mapper Effect Editor
przetgcz 'Fixture Overlay' na 'Fixture Overlay 50/50'. (Dzieki
temu tworzac efekt bedziesz miat odniesienie do poszczegdlnych
urzadzen.)

Prxed Mapper £ ffect 1 ditor

5> Woybierz [Effect] i przeciggnij suwak 'Background Opacity' do
0%. (Przezroczyste tto pozwoli naktadac efekt na zastane
intensywnosci.)

r
Prxed Mapper Effect Lditor

6> Wybierz [Layer 1], kliknij [+] u dotu i wybierz sposréd
dostepnych elementéw kofto.
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Poed Mapper Effect Editor

7> Przesun suwak 'Zoom' az koto mniej wiecej pokryje sie z jedng
komodrkq. Suwakami 'Width' i 'Height' mozesz zmienic¢ koto w
elipse, to moze utatwic¢ znalezienie wtasciwej wielkosci.
Nastepnie suwakami 'X' i 'Y' przesun koto z grubsza na Srodek
matrycy urzadzen.

Prxel Mapper §ffect Lditor

8> Nacisnij ponownie [+] i z dostepnych animacji wybierz
przemieszczenie (przedstawia je kilka nieruchomych
kwadratow). (Nic sie jeszcze nie dzieje.)

N ———
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Pranl Magper | Hoct [ dtor

9> Nacisnij [+] i tym razem wybierz animacje przezroczystosci
(znikajgcy kwadrat).
Przemieszczenie dziata na animacje przezroczystosci powodujac
jej pojawianie sie w losowych miejscach.
Przesun suwaki 'In Time'i 'Out Time' na 0%. (Dzieki temu efekt
bedzie ostry, a nie ptynny.)
Zwieksz 'Speed' i 'Spawn Rate' by przyspieszyé efekt i
rozmnozy¢ kétka. (Duze wartosci spawn szczegdlnie dobrze
nadaja sie do drobnych, losowych elementéw graficznych jak
nasz.)

Prxel Mapper £ffect Tditor

10> Zapisz do playbacku.
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6.4.2 Nakladanie efektow

Ten przyktad pokazuje, jak stworzy¢ biate przemazanie po przekatnej
Zz natozonym wirujacym czerwonym wiatraczkiem.

1> Przygotuj grupe z layoutem jak w poprzednim przyktfadzie.

2> Zacznij tworzy¢ efekt: wybierz grupe i nacisnij [Shapes And
Effects]/[Pixel Mapper]/[Create Effect].

3> Wybierz [Layer 1], kliknij [+] i wybierz kwadrat.

Przesun suwak 'Rotation’ w prawo, by pochylic element o okofo
25 stopni.

Przesun suwak 'Width' w lewo by zwezi¢ element.

Przesun suwak 'Height' w prawo, az element zajmie catg
wysokosé okna.

Przesun suwak 'X' w prawo, az element znajdzie sie tuz poza
ekranem.

r
Prxed Mapper §ffoct § ditor

Sy (3] O =

4>  Kliknij ponownie [+] i wybierz animacje przesuniecia
(przesuwajgcy sie kwadrat).

Na prawo od suwaka 'Direction’ jest przycisk - kompas. Kliknij
cztery razy, by uzyskac 270 stopni. (Domysiny kierunek to 90
stopni, od lewej do prawej. Poniewaz umiesciliSmy element
daleko po prawej, chcemy by przesuwat sie w lewo. Kompas
daje skrot do kierunkow co 45 stopni.)

Zmniejsz 'Spawn Rate' az na ekranie bedzie wida¢ zawsze tylko
jeden pasek. Dla tego typu efektow potrzebna jest raczej niska
wartos¢ - okoto 0,2.

Teraz mozesz nieco zmniejszy¢ 'Speed'. (Zauwaz, ze wyzsza
poczatkowo predkos¢ utatwia znalezienie wiasciwej wartosci
'Spawn Rate’.)

AR
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5>

6>

7>

Wybierz [Layer 2], kliknij [+] i dodaj wir (czterotopatowy
'wiatraczek').

Zwieksz 'Zoom' az element bedzie dopasowany do ekranu.
Ustaw 'Bend' na 0% by uzyskaé tadne proste fopatki.

Znien 'Points' na 3 (minimum) by wiatraczek miat trzy topatki.
Ustaw 'Thickness' na 50%.

Zwieksz 'Border Width' do nieduzej wartosci, by zobaczy¢ tylko
zarys.

r
Prxed Mapper §ffect 1 ditor
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Kliknij [+] i dodaj animacje - obrot.

Zmniejsz predkos$¢, by wiatraczek dawat tylko tagodny powiew.
Kliknij na warstwe, by dostac sie do jej wtasciwosci.

Kliknij pasek koloru, by otworzy¢ narzedzie wyboru koloru.

By uzyska¢ mocng czerwien, przejedz w lewy gorny rég
narzedzia.
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Pronl Mapper | Hoct | dtor

8> Kliknij [Effect] by dostac sie do wifasciwosci efektu.
Przesun suwak 'Pre Spool’ w lewo do wartosci Os. (Dzieki temu
przemazanie zawsze ruszy od prawej strony, gdy uruchomisz
efekt.)

9> Zapisz pamiec.

* Zauwaz, ze wiatraczek jest zawsze na wierzchu biatego paska. To
dlatego, ze biata warstwa ma nizszy priorytet. Warstwa o
Wwyzszym numerze ma zawsze priorytet nad warstwa o nizszym
numerze.

Prxel Mapger Proview

6.4.3 Kreatywne zastosowanie layoutu
Poniewaz kazda grupa ma swoéj wiasny layout, mozna tworzy¢ rézne
uktady tych samych urzadzen na potrzeby pixel mappingu.

Pouktadanie urzadzen w okreslone layouty daje mozliwos$¢ prostego
tworzenia skomplikowanych efektéw.

N ———
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Przyktad 1: Parzyste/Nieparzyste

1> Wybierz urzgdzenia.

2> Otwdrz menu Selection Pattern naciskajgc klawisz 'All".

3> Wpybierz [Odd] przyciskiem softkey. (W ten sposéb wybierzesz
wszystkie urzadzenia nieparzyste.)

4> Zapisz grupe.

5> Nacisnij '+1' (albo 'Next'). (W ten sposob wybierzesz wszystkie
urzadzenia parzyste.)

6> Dodaj je do grupy.

7> Otwdrz Layout Editor. ([Shapes And Effects]/[Pixel
Mapper]/[Edit Group Layout]/(wybierz grupe).)

Zobacz, jak szybko stworzyliSmy layout, w ktérym wszystkie
urzadzenia nieparzyste zgrupowaliSmy z lewej strony, a wszystkie
parzyste na prawo od nich.

Tego uktadu mozna juz uzywac. Element biegnacy od lewej do prawej
przebiegnie najpierw po urzadzeniach nieparzystych, a potem po
parzystych.

Alternatywnym zadaniem moze byc¢ pionowy efekt 'kaskadowy':

1> Kliknij narzedzie zmiany rozmiaru i przeciagnij w dot, by
powiekszy¢ siatke przynajmniej dwukrotnie w stosunku do
poczatkowego rozmiaru.
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2> Przeciqgajqc palcem zaznacz wszystkie urzadzenia parzyste.

Laryont | ditor

3> Przeciggnij zaznaczone urzgadzenia, by znalazty sie bezposrednio
pod nieparzystymi.

Largont | ditor

g cach =
. LEL IR

4>  Nacisnij 'Crop Grid' w menu kontekstowym. (Tak pozbedziesz
sie nieuzywanych pikseli.)

Teraz element przesuwajacy sie z gory na dot przebiegnie najpierw po
urzadzeniach parzystych, a nastepnie nieparzystych.

ANE———
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Przyktad 2 - efekt pseudolosowy

1> Wybierz urzadzenia i utworz grupe.

2> Otworz Layout Editor.

3> Zwieksz wysokos¢ siatki jak w poprzednim przyktadzie
przynajmniej dwukrotnie.
Zauwaz, ze po lewej stronie masz suwak zoomu przydatny przy
operowaniu wiekszg siatkg. Szkto powiekszajgce daje skrot do
powiekszenia/pomniejszenia.

4>  Wybierz grupe ponownie. (W ten sposdéb najszybciej wybierzesz
wszystko w layoucie.)

5> Nacisnij '+1' key. (To wybierze pierwsze urzadzenie.)

6> Zmien pokrettem 'Position Y'.

Powtarzaj kroki 5 i 6, az kazde urzadzenie bedzie na innej wysokosci

niz sasiedzi.
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Efekt zbudowany z uzyciem tej grupy bedzie wygladat na losowy.
Jesli efekt koncowy wymaga poprawek, mozesz skorygowac layout.

Przyktad 3 - skosy:

Czasami zechcemy powiesi¢ urzadzenia pod katem, zeby byto tadniej i
bardziej artystycznie. DomysInie program zaktada, ze wiszg pionowo,
ale nie bdj sie - Titan ma rozwigzanie:

1>
2>
3>

Wybierz urzadzenia i utwdrz grupe.
Otwdrz Layout Editor.

Wybierz urzadzenie(a) ktére chcesz przechyli¢ i postuz sie
odpowiednim pokrettem, by wprowadzi¢ kat. (Jesli pokretta nie
sterujg layoutem, uzyj opcji 'Wheel Control' menu
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6.4.4

kontekstowego. Na konsolecie Pearl Expert, jesli masz tylko
dwa pokretta, wybierz 'Adjust Angle' albo 'Adjust X,Y".)

Laryosst | ditor

Zauwaz, ze pod graficznym przedstawieniem urzadzen wcigz widac
rzeczywiste komorki, zaznaczone jasnoszarym kolorem.

Jesli ktores urzadzenie ztosliwie wylazto poza siatke przy obracaniu,
przycisk menu kontekstowego 'Crop Grid' zatatwia sprawe.

Inne narzedzia Layout Editora

Menu kontekstowe Layout Editora zawiera kilka uzytecznych narzedzi
utatwiajacych tworzenie layoutu.

Menu kontekstowe - 'Arrange Fixtures'

To bardzo przydatny sposéb szybkiego rozmieszczania urzadzen w
siatce. Na przyktad jesli miatby$ 20 urzadzen Colourblock, po pie¢ na
czterech wiezach:

1> Wybierz urzadzenia i utwérz grupe.
2> Przejdz do edycji layoutu grupy.
3> Woybierz 'Arrange Fixtures' z menu kontekstowego.

4>  Nacisnij softkey [Height] i wpisz '5'. (SzerokoS¢ zostanie
obliczona automatycznie.)

5> Witacz [Crop Grid to fixtures]. (To spowoduje automatyczne
dostosowanie rozmiaru siatki.)

6> Przetacz [Arrange in..'] na 'Columns’' or 'Rows'. 'Rows' uktada
urzadzenia od lewej do prawej, a 'Columns’ od gory do dotu.

7> Nacisnij [OK] by zakonczyc.

Menu kontekstowe - 'Highlight'

Jesli ta opcja jest wtaczona, wybrane urzadzenia na scenie $wieca.
Dzieki temu widzisz, ktére urzadzenia przesuwasz w layoucie.

A y—
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6.4.5

Menu kontekstowe - 'Arrange/Select Only'

Przy ustawieniu 'Select Only' potozenie urzadzen jest zablokowane i
nie da sie ich przesuwac. Dzieki temu fatwiej jest wybiera¢ urzadzenia
bez obawy przemieszczenia ich w sposéb niezamierzony.

Jesli nagle zauwazysz, ze nie mozesz przesuwac urzadzen, sprawdz
czy przypadkiem nie wtaczytes tej opcji!
Pokretta X,Y i Angle sa nadal dostepne.

Kolejnos¢ odtwarzania i priorytety

Zatézmy, ze chciatby$ zaprogramowac biaty pulsujacy owal na jednym
playbacku, a niebieska spirale na drugim. Normalnie o zastanianiu sie
efektow decydowataby kolejnosc¢ ich uruchomienia, ale mozesz

postuzy¢ sie priorytetami, by zawsze ten sam efekt mie¢ na wierzchu.

Aby stworzy¢ pierwszy efekt:

1> Wpybierz grupe z layoutem jak w poprzednim przyktadzie i
przejdz do [Create Effect].

2> Wybierz [Effect] by dostac sie do wlasciwosci efektu i zmien
'‘Background Opacity' na zero. (Dzieki temu zastonisz drugi
playback.)

3> Kliknij dwa razy [Layer 1] (albo nacisnij [+]) i wybierz kofo.
(Podwdjne klikniecie to skrot do elementéw i animacji.)

Zmniejsz wysokosé, by stworzy¢ pitke do rugby (albo futbolu
amerykariskiego, jesli sie upierasz).

Pooed Mapper Effect Editor
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4> Kliknij dwa razy [Circle] (albo nacisnij [+]) i wybierz animacje
zoom.
Przeciggnij 'In Time' do zera i 'Out Time' do 100%. (W ten
Sposob efekt zacznie sie duzy, a skoriczy maty. To samo mozesz
0siggnac¢ ustawiajgc 'Start Zoom' wiekszy niz 'End Zoom'.)
Zwieksz 'End Zoom' az element wypetni cate okno.

5> Kliknij dwa razy [Zoom Animation] (albo nacisnij [+]) i wybierz
animacje przezroczystosci.
Zmniejsz 'Spawn Rate' do zera (aby przezroczystos¢ dziatata
tylko z animacjg zoom).
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Przeciggnij 'In Time' do zera i'Out Time' do 100. (Efekt bedzie
sie zaczynat ostro i wygaszat wraz ze zmiang wielkoSci.
Podobnie jak w przypadku zoomu, ten sam efekt mozesz
osiggnac¢ zamieniajgc wartosSci przezroczystosci. Wartosci
opacity powyzej 100% stworzg opdznienie efektu.)

Prxel Mapper Effect Lditor

6> Kliknij ponownie [Effect] i zmniejsz 'Master Speed' wedfug
uznania. (Regulujac globalng predkos¢ masz pewnosc, ze
animacje zoomu i predkosci pozostang zsynchronizowane.)

Preel Mapper §ffect Lditor

7> Zapisz pamiec.

Teraz stworzymy drugi efekt:

1> Wybierz te samg grupe i nacisnij [Create Effect]
2> Wybierz [Effect] i zmien 'Background Opacity' na zero.

A y—
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3> Wybierz [Layer 1] i tym razem dodaj spirale.
Zwieksz 'Zoom' by byta tadna i duza.
Przeciggnij 'Thinning' do 0%. (Przy 0% linie spirali zachowujg
statg szerokos$¢. Przy wartosci ujemnej zwezajg sie od
Srodka;przy dodatniej - do Srodka.)
Zmniejsz 'Turns' by moc¢ stworzy¢ bardziej smiaty efekt. Ok. 3
powinno sie sprawdzic.
Zwieksz 'Thickness' do 50% by uzyskac grubsze linie.

Zwieksz 'Exponent’ do ok. 25%. (Dzieki temu spirala 'rozwija
sie’ szybciej.)

Preel Mapper §ffect Lditor

4> Dodaj animacje obrot.
Wybierz takgq predkosc, by nie méc oderwac oczu od ekranu.
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6.4.6

5> Wybierz Layer i zmien kolor na niebieski przy uzyciu narzedzia
wyboru koloru.

Peonl Mapper | floct [ dtor

6> Zapisz pamiec.

Zobaczmy teraz, jak efekty oddziatujg ze sobg na playbackach:
¢ Uruchom niebieskg spirale.
e Uruchom biate pulsowanie.

Zobacz, jak biate przejmuje priorytet nad spiralg. Spirale widac tylko
wtedy, gdy biate przygasa i maleje.

¢ Wylgcz oba efekty.
e Uruchom biate pulsowanie.
* Uruchom niebieskg spirale.

Tym razem niebieska spirala jest na wierzchu biatego pulsowania. To
dlatego, ze priorytety suwakdéw podlegajq zasadzie LTP.

Aby zagwarantowac, ze niebieska spirala zawsze bedzie na wierzchu,
mozesz nadac jej wyzszy priorytet:

¢ Wylgcz oba efekty.
* Nacisnij [Playback Options] i wybierz playback ze spiralg.

* Naciskaj [Previous] lub [Next] az zobaczysz [Priority Normal] na
klawiszach softkeys. Przetacz na [Priority High].
* Uruchom niebieskqa spirale, a nastepnie biate pulsowanie.

Cho¢ uruchomites je w takiej samej kolejnosci jak za pierwszym
razem, niebieska spirala tym razem jest na wierzchu, poniewaz ma
wyzszy priorytet.

Przemieszczenie i wlasciwosci warstwy

W tym przyktadzie stworzymy migajace losowe paski, a nastepnie
zmodyfikujemy caty efekt przy pomocy wiasciwosci warstwy.

ANE———
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1>
2>
3>
4>

5>

6>

Stworz grupe i zréb jej layout jak w poprzednich przyktadach.
Wybierz grupe i zacznij tworzy¢ efekt.
Wybierz [Layer 1] i dodaj element kwadrat.

Dostosuj suwakami wysokoS¢ i szerokos$¢ by uzyskaé pasek
pokrywajacy jedng komdrke w pionie i catg szerokosc siatki.

Prxel Mapper Effect | ditor

Zmniejsz Y az pasek zniknie u gory siatki. (Jest to
przygotowaniem do dodania animacji przemieszczenie.)

Dodaj animacje przemieszczenie. Domyslnie zmieni poczgtkowe
potozenie o wartos¢ mniejsza niz 30%. To dlatego, ze domysina
wartosé¢ 'Distance’ to 30%, a 'Distance Random' 100% wiec
przemieszczenie bedzie miato losowg wartos¢ z zakresu 0-30%.
'Direction Random' wynosi 100% wiec przemieszczenie moze
zajs¢ w dowolnym kierunku.

Tymczasowo ustaw 'Distance Random' na zero. (Tylko zeby
zobaczy¢ co przemieszczenie robi.)

Ustaw 'Direction Random' na zero. (w tym przyktadzie losowy
kierunek jest zbedny.) Pasek zniknie, bo przemiesci sie w gore.
Ustaw 'Direction’ na 180 stopni. W tym celu kliknij przycisk

kompasu cztery razy. Pasek pojawi sie na ekranie, bo zostanie
przemieszczony w dot o domysine 30%.
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Zwigksz 'Distance’ zeby pasek byt mniej wigcej posrodku.

Prxel Mapper Effect L ditor

7> Dodaj animacje przezroczystosc.
Zmniejsz 'In Time'i 'Out Time' do zera.

Prxel Mapper Effect L ditor

8> Kliknij 'Displacement’ pod Layer by wréci¢ do wifasciwosci
animacji.
Zwieksz 'Distance Random' do 100%. (Teraz pasek bedzie sie
pojawiat w losowym potozeniu wokot wartosci 'Distance’, czyli w
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6.4.7

naszym przyktadzie w dowolnym miejscu siatki.)

Prxel Mapper Effect | ditor

9> Wrdc¢ do wtasciwosci animacji przezroczystosc i przyspiesz jg wg
uznania.

10> Gdybys na tym etapie uznat, ze pionowy pasek bedzie jednak
lepszy, tatwiej jest postuzyé sie wiasciwoSciami warstwy niz
grzebal w ustawieniach elementu i animacji:
Wybierz [Layer 1] by dostac sie do wtasciwosci warstwy.

Zmien 'Rotation’ na 90 stopni klikajac dwa razy przycisk
kompasu.

Prxel Mapper §ffect § ditor

Uzyskasz w ten sposéb pionowy pasek pojawiajacy sie losowo z
uzyciem poziomego przemieszczenia. Podobnie mdgtbys uzyc¢
suwakow [layer] lub [effect] by poczyni¢ globalne zmiany potozenia
X/Y i zoomu.

Spawn i Pre-Spool

Rezyser zyczy sobie mnostwa shurikendw lecgcych powoli, wirujacych
i pulsujacych. Nie wiadomo po co, ale przeciez wiesz, jacy sq
rezyserzy.
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1> Wpybierz grupe z odpowiednim layoutem.

2> Dodaj element gwiazdka.
Zmien 'Points' na 4 by uzyskac klasyczny shuriken.
Zmniejsz 'Zoom' by mnéstwo malutkich shurikendw zmiescito
sie w siatce.

Prxel Mapper Effect L ditor

3> Dodaj animacje zoom.

Zmniejsz 'Speed' by shurikeny byty w miare nieszkodliwe.
4> Dodaj animacje Linear Movement.

Spowolnij jg stosownie do potrzeby.

5>  Wybierz ponownie element Star i zmien 'X' tak, by kazdy
shuriken zaczynat od lewej i przelatywat przez catq siatke.

Prxel Mapper Effect L ditor

6> Dodaj animacje przemieszczenie.

AV
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7>

8>

Teraz kazdy nowy shuriken zaczyna lecie¢ na innej wysokosci w
siatce.

Wrdé¢ do animacji Linear Movement i zwieksz 'Spawn Rate' aby
wiecej shurikendw pojawiato sie na ekranie jednoczesnie.

Nieco zwieksz 'Direction Random’. (W ten sposéb wprowadzisz
element losowosci w kierunek ruchu okreslony wartosciq
'Direction’.)

Prxel Mapper Effect Lditor

Dodaj animacje zoom.

Zmniejsz 'Spawn Rate' do zera. (To jest ustawienie specjalne,
dzieki ktéremu animacja zoom bedzie biegta przez caty czas
zycia shurikena. Przy ustawieniu 1 biegtaby tylko raz,
powodujac szybkie znikanie shurikendw.)

Zwieksz 'Out Time' do 100%. (Przez to shurikeny beda pojawiac
sie i znikaé. Zupetnie nie wiadomo, jak miatoby sie to dzia¢ w
Swiecie rzeczywistym.)

Lekko spowolnij zoom.

Prxel Mapper Effect Lditor
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9>  Kliknij [Effect] i ustaw 'Pre-Spool' na zero. (Tylko zeby
zobaczyc¢, do czego stuzy ta wtasciwosc.)

Prxed Mapper Effect Lditor
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10> Zapisz pamiec.

11> Nacisnij clear, otwdrz okno Pixel Mapper Preview i uruchom
pamied.
Na poczatku nie bedzie shurikendw na ekranie i trzeba
poczekad, az sie nagromadzg. Naprawimy to funkcjgq 'Pre-
Spool'.

12> Zataduj pamiec do edytora funkcjg Include i otwérz okno Effect
Editor (jesli nie jest otwarte).

13> Woybierz [Effect] i zwieksz wartos¢ 'Pre-Spool' do okoto 20s.
(Dzieki temu w chwili uruchomienia efektu program bedzie
udawat, ze od uruchomienia efektu mineto juz 20 sekund.)

14> Zapisz pamieé, nacisnij clear, uruchom pamie¢ ponownie i
podejrzyj ja w oknie Pixel Mapper Preview.

Tym razem na ekranie od samego poczatku bedzie mndstwo
shurikendw. Pre-Spool przydaje sie zwlaszcza przy animacjach z
wysokim parametrem Spawn Rate i niskim Speed.

AR
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7. Pamieci

Gdy stworzymy scene swietlng, zwykle chcemy ja zapisa¢ w celu
pozniejszego uzycia.

W konsolecie Titan Mobile mamy trzy sposoby zapisu scen Swietlnych.
Cue (pamiec): Pojedyncza scena. Moze zawiera¢ ruch w postaci
form (efektow) i miec¢ okreslony czas wejscia i zejscia.

Chase: To sekwencja scen, z okreslonym timingiem, uzywana czesto
jako indywidualny efekt.

Cue List (lista pamieci): To sekwencja scen, ustawionych w kolejke
jedna za druga, zwykle uzywana do odtworzenia catego spektaklu
nacisnieciami klawisza “go”.

Pamiegci, chase'y i listy przechowuje sie pod suwakami (playbackami)
w lewej dolnej czesci konsolety. Chase'y i listy pamieci s omdwione
w kolejnych rozdziatach.

Titan Mobile ma 600 playbackéow, w 60 stronach po 10.

Pamieci mozesz takze zapisywac pod przyciskami w oknie Playbacks,
o ile nie potrzebujesz suwaka.

Funkcje obstugi pamieci w konsolecie Titan Mobile sg bardzo
rozbudowane; pierwsza cze$¢ objasnia podstawy zastosowania
pamieci.

7.1 Tworzenie pamieci

7.1.1

Jak Titan Mobile dziata podczas programowania

Gdy wybierasz jeden lub wiecej dimerow lub urzadzen, zostajq
zatadowane do edytora. Mozesz nastepnie przy pomocy pokretet lub
przygotowanych zawczasu palet zmieniac ich atrybuty. Mozesz
rowniez zastosowac do nich ksztatty.

Wybranie kolejnych urzadzen spowoduje oprdéznienie listy biezacych
urzadzen i otwarcie nowej.

Wszystkie urzadzenia i atrybuty modyfikowane od czasu ostatniego
nacisniecia Clear sg przechowywane w edytorze. Przechowywana jest
takze kolejno$¢ wyboru urzadzen, istotna dla funkcji Fixture Overlap.
Gdy zapisujesz pamiec¢, zostaje w niej zapisana wtasnie zawartos¢
edytora.

Gdy naciskasz Clear (przy klawiaturze numerycznej), edytor zostaje
oprozniony. To daje pewnos¢, ze w kolejnych pamieciach nie
zapiszesz zbednych urzadzen. Naci$niecie Clear po zakonczeniu
programowania jest wazne rowniez z tego wzgledu, ze wszelkie
atrybuty w edytorze majg pierwszenstwo przed odtwarzanymi..

Urzadzenia w edytorze sq oznaczone w oknie HUD i na przyciskach
wyboru $rednim odcieniem niebieskiego. Atrybuty w edytorze (te,
ktore zmieniates$) oznaczone sq w oknie HUD i w widokach atrybutow
kolorem cyjanowym.

Uruchomienie pamieci nie przywotuje jej zawartosci do edytora (choc¢
mozesz to zrobi¢ funkcjg Include, zob. rozdz. 7.3.4 na str. 111).
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7.1.2

7.1.3

7.1.4

Tworzenie pamieci

1> Nacisnij Clear by wyczysci¢ edytor. Dzieki temu zaczynasz od
zera.

2> Zbuduj scene Swietlng z urzadzen. Mozesz uzy¢ ksztattow,
zapiszg sie w pamieci. Pamietaj, ze do pamieci trafig tylko
urzadzenia, ktére wybierzesz.

3> Nacisnij niebieski klawisz Record Cue.

4>  Nacisnij klawisz Swop wolnego playbacku by zapisaé pamiec.
(Wybierz najpierw odpowiednig strone, jesli jest taka potrzeba).
Mozesz takze zapisac pamieé pod wolnym przyciskiem w oknie
Playback.

5> Nacisnij Clear by oprézni¢ edytor. Powtérz od kroku 2, by
zapisac kolejne pamieci.

Co jeszcze warto wiedzie¢ o zapisywaniu pamieci:

e Pamieci mozna zapisywac pod suwakami playbackéw, the macro
buttons w gornym rzedzie i pod przyciskami w oknie Playbacks.

¢ [Record Mode] pozwala wybrac Fixture (zapisuje wszystkie
atrybuty modyfikowanych urzadzen), Channel (zapisuje tylko
modyfikowane atrybuty), Stage (zapisuje wszystkie urzadzenia o
niezerowej intensywnosci) albo Quick Build (zob. nast. rozdz.).

e Record By Channel jest przydatne, jeéli chcesz budowac sceny
$wietlne z wielu natozonych na siebie pamieci.

» Jesli zapisujesz wiele pamieci, mozesz uzy¢ klawisza Menu Latch
by zablokowa¢ menu Record Cue. Nacisnij Exit by opuscic tryb
Record Cue.

e The bottom of the screenEkran dotykowy pokazuje bezposrednio
nad (pod) kazdym suwakiem opis danego playbacku. Opis mozesz
nadac przez nacisniecie [Set Legend], nastepnie klawisza Swop
(albo niebieskiego przycisku wyboru) i wpisanie opisu z
klawiatury. Nacis$nij Enter by zapisac.

Zapis z uzyciem funkcji Quick Build

Ustawienie [Record Mode] na Quick Build pozwala zbudowa¢ pamiec¢ z
istniejacych playbackéw lub palet (mozna tez postuzy¢ sie w tym celu
funkcjg Include).

Po przetaczeniu trybu zapisu na Quick Build konsoleta czeka na wybor
playbackow lub palet.

Aby wstawi¢ wybrane urzadzenia z palety lub playbacku, wybierz
najpierw urzadzenia, a potem palete lub playback.

Nacisnij [OK] gdy wszystkie Zgdane palety i playbacki sg wybrane.

Uzycie efektow w pamieciach

Jak mozesz sie spodziewac, wszelkie utworzone przez ciebie formy i
efekty Pixel Mappera zostang zapisane w pamieci.

Mozesz tworzy¢ pamiec zawierajgcg forme bez wartosci bazowych;
tego typu pamie¢ mozna natozy¢ na inng pamiec, uzyskujac
natychmiastowy efekt wokot zapisanych w niej ustawien. Przed
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zapisaniem pamieci mozesz usung¢ z edytora zbedne atrybuty funkcjag
“Off”, jak opisano na str 113.

7.1.5 Tryb Blind

Praca w ciemno pozwala programowac pamieci bez wptywania na
obecny wyglad sceny. Moze to by¢ bardzo przydatne do
wprowadzania poprawek podczas realizacji na zywo. Wprowadzane
zmiany sg caty czas widoczne w oknie wizualizatora.

Aby wigczy¢ tryb Blind, przytrzymaj klawisz Avo i wybierz opcje
[Blind]. Opcja jest widoczna jako [Active] albo [Inactive].

Poszczegodlne playbacki mozna przetaczy¢ w tryb Blind przy pomocy
[Playback options]. Zawartos$¢ playbacku bedzie wtedy odtwarzana
tylko w Wizualizerze, a nie na scenie.

7.2 Uzywanie pamieci
Poniewaz mozna odtwarzaé jednoczesnie wiele pamieci, konsoleta
musi mie¢ reguty rzadzace taczeniem zawartosci odtwarzanych
pamieci. Te reguty nazywajq sie HTP i LTP.

7.2.1 HTP and LTP
Kanaty sterowania moggq by¢ traktowane dwojako:

* Dimery i kanaty intensywnosci dziatajg na zasadzie “Highest Takes
Precedence” (HTP). Jesli kanat HTP jest aktywny z réoznymi
poziomami w kilku pamieciach, na wyjsciu pojawi sie najwyzszy z
tych poziomoéw. Gdy przygaszasz pamie¢ suwakiem, przygasajg
kanaty HTP.

* Wszystkie pozostate kanaty dziatajg na zasadzie “Latest Takes
Precedence” (LTP). Ostatnia zmiana przejmuje sterowanie nad
wszystkimi wczesniejszymi wartosciami, wiec na wyjsciu pojawi
sie wartos$¢ z ostatniej uruchomionej pamieci. Gdy przygaszasz
pamie¢, kanaty LTP zachowujg swe wartosci, poki nie zmieni ich
kolejna pamiec.

7.2.2 Odtwarzanie pamieci
Aby odtworzy¢ pamieé, podnies suwak. (Upewnij sie, ze edytor jest
pusty, naciskajac klawisz Clear, jako ze zawarto$¢ edytora ma
priorytet przed playbackami).

* Mozesz uruchomic¢ kilka pamieci naraz.

* Poziomami kanatéw HTP w pamieci steruje potozenie jej suwaka;
na przyktad jesli wysuniesz suwak do 50%, wszystkie kanaty HTP
bedg na 50% zaprogramowanej wartosci.

e Kanatly LTP sg wyzwalane ruchem suwaka powyzej 0%. Jesli jest
zaprogramowany czas, rozpocznie sie zmiana dla kanatow LTP; w
braku czasu przeskoczg do zaprogramowanych poziomdw
natychmiast (chyba ze pamiec jest w Trybie 2; szczegoty na temat
trybow zob. rozdz. 9.6.2 na str. 145).

¢ Mozesz uruchomi¢ pamie¢ nacisnieciem szarego klawisza Flash.
Nacis$nieciem niebieskiego klawisza Swop mozesz uruchomic
pamiec solo (wszystkie pozostate aktywne pamieci zostang
wygaszone). Flash i Solo dziatajg tylko jesli nie zmienite$ im
funkcji w profilach klawiszy, zob. nizej.
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e Jesli przypiszesz niebieskim lub szarym klawiszom funkcje
Preload w profilach klawiszy, bedziesz mogt wstepnie zatadowac
pamiec. Preload taduje atrybuty urzadzen nie uzywanych w innych
playbackach. Pozwala to unikng¢ widocznej zmiany koloréow czy
pozycji przez urzadzenia, gdy podniesiesz suwak. Przytrzymaj
klawisz i nacisnij [Edit current Key Profile], a nastepnie wcisnij
klawisz, ktéremu chcesz przypisac funkcje Preload (zob. tez rozdz.
12.3.4 na str. 162.) Zauwaz, ze funkcja zostanie przypisana
wszystkim klawiszom tego typu.

7.2.3 Zmiana stron odtwarzania

Strony playbackéw mozesz zmienia¢ klawiszami +1 i -1 na prawo od
suwakéw Playback albo posrodku suwakdow Preset.

Jesli zapisate$ pamieci pod dotykowymi przyciskami wyboru,
zmieniasz strony przyciskami dotykowymi w oknie.

* Aktywne playbacki pozostajg aktywne przy zmianie strony. Aby
uruchomi¢ pamiec¢ suwakiem, ktéry jest juz aktywny z poprzedniej
strony, opus¢ suwak do zera i podnie$ go ponownie. Pamiec z
poprzedniej strony zostanie zatrzymana, a pamie¢ z nowej strony
uruchomiona.

» Jesli powrdcisz do strony z aktywnym playbackiem, suwak nie
odzyska sterowania, poki jego poziom nie zrowna sie z aktualnym
poziomem playbacku. Zapobiega to gwattownym skokom poziomu
przy pierwszym ruchu suwakiem.

* Mozesz dodac opis do kazdej strony odtwarzania. Opis jest
pokazywany na rolce “Pages” na ekranie dotykowym oraz w oknie
HUD. Uzyj [Set Legend] z gtdwnego menu Program, a nastepnie
[Pages Legend]. W tym menu mozesz zmieniac strony, by nadac
im opisy. Strony 20 klawiszy Executor u gory po prawej zmienia
sie dwoma sposrod klawiszy Macro. Makra zmiany stron sg czescig
biblioteki urzadzen; jesli makr brak, pobierz i zainstaluj
najéwiezszq biblioteke.

7.2.4 Podglad aktywnych playbackéw

Okno Active Playbacks dostarcza informacji o uruchomionych
playbackach: co jest wtaczone, z ktérej strony pochodzi i jakimi
atrybutami steruje. Aby zobaczy¢ to okno nacisnij Window Open,
[Open Workspace Window], [Active Playbacks].
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7.2.5

7.2.6
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Klikniecie na playbacku wytaczy go natychmiast. Mozesz takze
nacisng¢ [Playback Options], a nastepnie playback w tym oknie, by
zmienic jego parametry.

Speed Master

Playbacki mozna przypisywa¢ do masteréow predkosci, co pozwala
zmienia¢ predkos¢ efektdw zapisanych w pamieciach (lub predkos¢
chase’ow).

Playback Przypisuje sie do Speed Mastera naciskajac [Playback
Options], a nastepnie [Speed Source]. Dostepne sa opcje:

* Local (bez Speed Mastera)
 BPM 1-4 (zastgpienie zapisanej predkosci wartoscig z mastera)

* Rate 1-4 (proporcjonalna zmiana zapisanej predkosci przy pomocy
mastera)

Dostepne sq 4 osobne BPM Mastery i 4 osobne Rate Mastery.

Aby z tego korzysta¢, musisz wyznaczy¢ suwaki stuzgce jako mastery
predkosci; w tym celu przetacz konsolete w tryb System i wybierz
[Assign Mastering]. Dla masterow predkosci dostepne sg specjalne
opcje w profilach klawiszy.

Wylaczanie uruchomionych playbackoéw

Mozesz wytgczy¢ uruchomiony playback naciskajac klawisz Off, a
nastepnie przycisk wyboru playbacku, ktéry chcesz wylaczyé. Kanaty
wrocg do stanu z wczesniej uruchomionego playbacku, chyba ze nie
ma juz playbackdéw do wylaczenia, wtedy znajdg sie w stanie
domysinym. Mozesz wytaczy¢ wszystkie aktywne playbacki naciskajac
klawisz Off, a nastepnie [Release All Playbacks].

Powrdt kanatéw do stanu poprzedniego zawsze odbywa sie z czasem
2 sekund.

* Mozesz natychmiast wytgczy¢ playback naciskajac Avo+jego
klawisz Swop.

* Mozesz ustawi¢ maske, by zwolni¢ tylko niektére kanaty z
playbacku, przy pomocy opcji [Release Mask] w menu Playback
Options (zob. rozdz. 7.6.1 na str. 119). Domyslnie wszystkie
atrybuty pozostajg w stanie, w ktdrym byty uzyte w playbacku.
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7.3 Edycja pamieci

7.3.1 Edycja pamieci przy uzyciu Merge

W kazdej chwili mozesz edytowad zapisang pamie¢ w ten sposdb, ze
dokonasz zmian w edytorze i dopiszesz je do pamigci.

1>
2>

3>
4>
5>
6>

7>

Nacisnij Clear by oprézni¢ edytor.

Uruchom pamieé, ktorg chcesz poprawic, abys widziat, co
robisz. Pozostate pamieci wytacz, aby uniknaé¢ pomyiki.
Wybierz urzadzenia, ktére chcesz zmienié, i dokonaj zmian.
Nacisnij Record Cue.

Nacisnij klawisz Swop edytowanej pamieci.

Nacisnij [Merge] (edytowana pamiec jest podswietlona na
ekranie).

Konsoleta dopisze dokonane zmiany do pamieci. Reszta
informacji w niej pozostanie niezmieniona.

Jesli chcesz catkowicie zastgpi¢ zawarto$¢ pamieci, w kroku 6 uzyj
opcji [Replace]; pamietaj jedynie, ze urzadzenia, ktérych nie
zmodyfikowates$, nie zapiszg sie, chyba ze jeste$ w trybie ,Record
by Stage”.

Aby przyspieszy¢ edycje, mozesz wiaczy¢ “Always Merge”. Jest to
opcja A w ustawieniach uzytkownika (nacisnij Avo i wybierz User
Settings).

Mozesz tez nacisng¢ Swop po raz drugi, by wybrac¢ opcje “Merge”
(szybciej niz klawiszem przy ekranie).

7.3.2 Modyfikacja wartosci i palet zapisanych w pamieci

Jesli podczas spektaklu musisz szybko poprawi¢ pamiec¢ lub zapisang
w niej palete (bo np. zapisany odcien zieleni okazuje sie nie catkiem
witasciwy), funkcja Update pozwala poprawic¢ szybko albo samg
pamie¢, albo zapisane w niej palety.

Aby szybko poprawi¢ odtwarzang pamiec, popraw urzadzenia i
nacisnij Update dwa razy.

1>

2>
3>

4>

Podczas odtwarzania pamieci, wybierz urzgdzenia i popraw je
(np. zmien kolor na wiasciwy odcien zielonego).

Nacisnij Update.
Nacisnij Enter by zapisa¢ nowe wartosci w pamieci.

Alternatywnie, klawisze Softkeys pokazujq liste pamieci i palet,
ktére moga byc¢ zaktualizowane. Wybierz je, zaznaczajac
stosownie do potrzeb.

Jesli uzytes klawiszy Softkey, nacisnij Enter by zakonczyd.

Mozesz takze wybrac palete do aktualizacji naciskajac jej przycisk
dwa razy.

Jesli poprawisz recznie atrybut, ktory w pamieci byt zapisany z
palety, i nacisniesz Update-Update, odwotanie do palety zostanie
usuniete z pamieci. Jesli chcesz poprawi¢ palete, uzyj klawiszy
Softkey albo przycisku palety.

Jesti poprawiajac atrybut uzyjesz innej palety, nowa paleta zapisze
sie w pamieci zamiast starej.
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7.3.3 Okna Playback view i Cue view

Aby podejrzec¢ parametry pamieci w dziedzinie czasu, dotknij ekranu
tuz nad suwakiem albo naci$nij Window Open, a nastepnie klawisz
Swop interesujgcego cie playbacku. Na ekranie zobaczysz czasy
opoOznienia, wejscia, zejscia, zaktadke urzadzen i krzywg zmiany dla
danej pamieci. Jesli naci$niesz wartos$¢, mozesz jg edytowac.

' Playback View - Cue RollerAl4]

Jesli dotkniesz przycisku Viewz prawej strony wiersza albo przycisku
kontekstowego [View Cue], otworzy sie okno Cue View pokazujace
indywidualne czasy dla wszystkich urzadzen w pamieci.

Okno Cue View ma cztery aspekty: Levels, Palettes, Times, Shapes.
Wybiera sie je przyciskami kontekstowymi na lewo od przyciskéw
menu.

* Widok Levels pokazuje wartosci atrybutow indywidualnie dla
kazdego urzadzenia.

* Widok Palettes pokazuje, jakich palet uzyto do zapisu pamieci.
Palety sg identyfikowane wg opiséw. Tam, gdzie palety nie uzyto,
zamiast niej zobaczymy wartos$¢. Wartosci mozna edytowac badz
usuwac.

* Widok Times pokazuje indywidualne czasy atrybutow
poszczegolnych urzadzen. Jesli zastosowano czasy globalne, w
tym widoku nie zobaczymy czaséw.

 Widok Shapes pokazuje, ktore atrybuty wykonujg forme (efekt).

Cue View

Marber Onde DWwver Suler Pan TR Colow Func Colowr Cyen  Red  Magenta Green Yelow  Blue O Moo Gobo 1 fuse Gobo 1 ¢

MM B0 Fod Open o0 Index 0.0
00 5700 foed Open o0
S748 Toud Open o0

SALL Fieed Openy o0

Mozna edytowac lub usuwac poszczegdlne wartosci zapisane w
pamieci.

Dotknij wartosci lub przeciagnij po nich palcem, by je zaznaczy¢ -
podswietlg sie na niebiesko.

Klawisze Softkeys pokazg dostepne wartosci atrybutu, mozna tez
wpisac je z klawiatury i nacisng¢ Enter.

Wybrane wartosci mozna usuna¢ naciskajac [Delete].
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Dokonane zmiany odnoszg natychmiastowy skutek.

7.3.4 Uzycie istniejacych pamieci — funkcja Include

Funkcja Include pozwala zatadowac pamiec lub jej czes¢ z powrotem
do edytora. (Normalnie do edytora trafiajg tylko atrybuty edytowane
recznie). Nastepnie mozna z nich zrobi¢ nowg pamied. Jest to
przydatne, jesli chcesz zbudowacé pamiec¢ podobng do juz istniejacej,
albo zbudowa¢ nowg pamiec¢ z kawatkow istniejacych pamieci.

Sa dwa tryby, Quick Include i Advanced Include. Quick Include po
prostu taduje pamie¢ do edytora w catosci. Advanced Include pozwala
okresli¢, ktore atrybuty ktorych urzadzen zostang zatadowane do
edytora. czyli, na przykfad, jesli masz pamie¢ zawierajacq informacje
o pozycji, kolorze i gobo dla 8 urzadzen, mozesz przy pomocy funkcji
include zatadowa¢ do edytora tylko informacje o kolorze 4 wybranych
urzadzen. Nastepnie mozesz “inkludowac¢” do edytora informacje o
pozycji z innej pamieci i ztozy¢ nowa pamiec z fragmentéw kilku juz
istniejacych.

Jesli probujesz zatadowac funkcjg Include chase lub liste pamieci, na
ekranie zobaczysz zawarte w nim (niej) pamieci; wybierz pamie¢ do
zatadowania pokretiem A lub dotykajgc pamieci na ekranie. Mozesz
takze wpisac jej numer.

1> Nacisnij Include (nad klawiaturg numeryczng).

2> Nacisnij [Quick Include] albo [Advanced Include] jesli chcesz
zmienié tryb.

3> Nacisnij klawisz Swop pamieci, ktorg chcesz zatadowaé. W
trybie Quick Include pamieé zostanie zatadowana.

4> W trybie Advanced Include wszystkie urzadzenia w pamieci
zostang zaznaczone. Jesli nie chcesz zatadowaé wszystkich,
odznacz zbedne. Zaznaczone urzadzenia sq podswietlone w
oknie HUD i na przyciskach wyboru.

5> Uzyj [Set Mask] albo klawiszy Attribute Bank by wybrac, ktore
atrybuty chcesz zatadowaé. (Domysinie wszystkie — Softkey C
odznacza wszystkie, a D zaznacza wszystkie). Softkey E stuzy
do zaznaczania i odznaczania ksztattow obecnych w pamieci.

6> Nacisnij Enter. Wybrane atrybuty wybranych urzadzen zostang
zatadowane do edytora.

7> Powtdrz od 2, by zatadowac inne atrybuty tych samych
urzgdzen, albo od 1, by zatadowac inne urzadzenia.

e W trybie Quick Include mozesz ustawi¢ maske, naciskajac jeden
lub wiecej klawiszy Attribute Bank przed wyborem pamiegci
klawiszem Swop.

7.3.5 Usuwanie atrybutow z pamieci przy uzyciu “Off”

Klawiszem “Off” mozna usung¢ z pamieci zapisany w niej atrybut, tak
jakbys$ nigdy go w niej nie zapisat.

Na przyktad wyobraz sobie, ze zapisates pamiec ze skanerami w
jakiej$ pozycji, Swiecacymi na zielono. Jezeli po namysle postanowisz,
ze nie chcesz koloru w tej pamieci, tylko ma zostac kolor z
wczesniejszych pamieci, zmieniasz wartos¢ koloru w edytorze na Off,
co usuwa wartosci z pamieci. Funkcjg Off mozesz tez catkowicie
usungc urzadzenie z pamieci, jesli wybierzesz wszystkie jego
atrybuty.
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Off jako wartos¢ atrybutu nie jest tym samym, co zero, poniewaz
warto$¢ zero zapisana w pamieci zmienitaby stan atrybutu na wyjsciu
konsolety w momencie uruchomienia pamieci. Off daje taki sam
rezultat, jak wymaskowanie atrybutu przy zapisie pamieci; jego
wartos$¢ na wyjsciu przy uruchomieniu pamieci nie zmieni sie.

1> Przy pomocy funkcji Quick Include (opisanej w poprzednim
rozdziale) zataduj pamiec do edytora.

2> Nacisnij niebieski klawisz OFF, by wyswietli¢ menu Off.

3> Wszystkie urzadzenia w pamieci zostang zaznaczone. Jesli nie
wszystkie chcesz modyfikowaé, odznacz zbedne.

4> Klawiszami softkey wybierz atrybuty do usuniecia.

5> Nacisnij Record Cue, zmien tryb zapisu na [Replace] i nacisnij
klawisz Swop pamieci, by zapisa¢ zmiany.

* Funkcjg merge mozesz zmieni¢ atrybuty na “Off” w pamieci bez
tadowania jej do edytora.

* Funkcjg Off mozesz usuwac atrybuty réwniez z palet.

e Inny sposdb usuwania atrybutéw z pamieci jest dostepny w oknie
Widok Cue. Zob. podrozdz. 7.3.3 na jednej z poprzednich stron.

7.4 Kopiowanie, przenoszenie i kasowanie pamieci

7.4.1

Kopiowanie i przenoszenie pamieci

Przy pomocy klawisza Copy/Move/Link mozesz stworzy¢ kopie
istniejgcej pamieci, przeniesc jg pod inny playback oraz stworzy¢
nowy playback sprzezony z juz istniejgcym. Operacje te mozna
wykonac réwniez jednoczesnie dla wielu playbackow (ktére mogg
zawiera¢ pamieci, chase’y lub listy pamieci).

Przenoszenie przydaje sie podczas porzadkowania konsolety.
Sprzezone pamieci najczesciej stuza do tego, aby jedna pamiec
pojawiata sie na wielu stronach; ponadto sprzezona pamie¢, cho¢
zawiera te samaq tre$¢, moze miec osobne czasy i opcje odtwarzania.

1> Nacisnij niebieski klawisz Copy/Move/Link.

2> Wybierz [Copy], [Move] albo [Link]. Kolejne nacisniecia
klawisza Copy/Move/Link rowniez przetaczajg pomiedzy tymi
opcjami.

3> Nacisnij klawisz Swop pamieci zrédtowej. Mozesz zaznaczy¢
zakres playbackow przytrzymujac klawisz pierwszego i
naciskajgc klawisz ostatniego.

4>  Nacisnij klawisz Swop pustego playbacku docelowego.

* Klawisz Menu Latch zablokuje menu Copy/Move/Link, wiec mozesz
dalej kopiowac, przenosic i linkowac bez naciskania klawisza
Copy/Move/Link. Nacis$nij Exit by odblokowac.

* [Retain Layout] i [Bunch Up] uzywa sie przy przenoszeniu grupy
pamieci zawierajacej wolne playbacki - mozna zachowac¢ puste
miejsca albo zgrupowac playbacki razem.

e W trybie Copy mozna zmieni¢ opcje [Copy Legends] na [Don't
Copy legends]; skopiowane pamigci otrzymajg wtedy opisy
domyslne.
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e W trybie Move [Swap items if required] sprobuje przenies¢
istniejgce playbacki stojace na drodze wykonywanej operacji.
Utatwia to porzadkowanie playbackow na prawie petnej stronie.
7.4.2 Kasowanie pamieci
Aby usuna¢ pamiec:

1> Nacisnij niebieski klawisz Delete.
2> Nacisnij klawisz Select pamieci, ktorg chcesz skasowac.
3> Nacisnij klawisz Select ponownie by potwierdzic.

* Nacisnij klawisz Menu Latch, by tryb kasowania pozostat aktywny.
Wtedy do kasowania dalszych pamieci wystarczy powtarzanie
krokdw 2 i 3, naciskanie za kazdym razem Delete nie jest
potrzebne. Nacisnij Exit, by opusci¢ tryb Delete.

7.5 Parametry czasowe pamieci
Konsoleta pozwala na daleko idgca manipulacje parametrami
czasowymi pamieci.

7.5.1 Ustalanie czas6w zmiany i parametru Overlap w pamieci

W kazdej pamieci mozesz ustali¢ niezalezny czas opo6znienia (delay),
wejscia (fade in) i zejscia (fade out). Bedg one dotyczy¢ rowniez
ksztattow, w zaleznosci od trybu zmiany.

Mozesz zrdznicowac czas opoznienia poszczegdlnych urzadzen, tak ze
pamie¢ bedzie na nich wykonywana po kolei zamiast jednoczesnie. Ta
funkcja nazywa sie Fixture Overlap i pozwala tworzy¢ znakomite
~petzajace” lub ,biegnace” efekty wiasciwie bez programowania.

Na ponizszym schemacie gorny rysunek przedstawia zachowanie
kanatow LTP uzytych z czasami opdznienia, wejscia i zejscia. Drugi
rysunek przedstawia zachowanie kanatéw HTP. Rysunki trzeci i
czwarty przedstawiajg zachowanie kanatow LTP, gdy uzyjemy funkcji
Fixture Overlap i osobnych czaséw zmiany dla poszczegolnych
atrybutéw.
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Czasy ustala sie tak:

1> Nacisnij [Edit Times] w menu najwyzszego poziomu.

2> Nacisnij klawisz Swop wiasciwej pamieci.

3> Nacisnij [Fade Mode x] by wybrac tryb zmiany. Zmienia to
Sposob zastosowania poszczegdlnych czasow, zob. nizej.

4> Nacisnij [Delay] by ustawi¢ opdznienie startu pamieci, [Fade In]
by ustawi¢ czas wejscia pamieci albo [Fade Out] by ustawic
czas zejscia.

5> Whpisz nowy czas (w sekundach) przy pomocy klawiatury
numerycznej i wcisnij Enter by zapisac.

6> Wcisnij [Fixture Overlap] by ustawi¢ zaktadke, a nastepnie
wpisz 0-100. 100% zaktadki oznacza, ze wszystkie urzadzenia
wykonujg zmiane rownoczesnie. 0% oznacza, ze pierwsze
urzgdzenie musi skonczy¢ zmiane, nim zacznie jg drugie. Przy
50% drugie urzgqdzenie zaczyna zmiane w chwili, gdy pierwsze
jest w potowie zmiany. O kolejnosci urzadzen decyduje
kolejno$é, w ktdrej je wybrate$ (cho¢ mozesz to zmienié, zob.
rozdz. 4.1.13.).

7> Nacisnij Exit by opusci¢ menu Edit Cue Times.
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Na

Mozesz takze ustali¢ osobne czasy dla grup atrybutéw IPCGBES
lub nawet dla kazdego atrybutu z osobna, szczegdty - zob.
nastepny rozdziat.

zachowanie pamieci, oprocz wpisanych czasow, ma wptyw takze

tryb wybrany opcjg [Fade Mode]:

Tryb 0 - Zmiana odbedzie sie zgodnie z zaprogramowanymi
czasami wejscia kanatéw. Czas zejscia jest ignorowany. Jesli
zadany czas wynosi zero, kanaty HTP bedq sie zmienia¢ zgodnie z
potozeniem suwaka 0-100%, a kanaty LTP przeskoczg w zerowym
czasie.

Tryb 1 - Kanaty wchodza zgodnie z czasem wejscia. Kanaty HTP
schodzg zgodnie z czasem zejscia (kanaty LTP pozostajq przy
wartosciach z pamieci).Jesli zadany czas wynosi zero, poziomy
HTP wchodza i schodzg z ruchem suwaka, a kanaty LTP
przeskakujg przy uruchomieniu pamieci.

Tryb 2 - Kanaty wchodza zgodnie z czasem wejscia. Czas zejscia
jest ignorowany. Jednakze zmiana zatrzyma sie osigghawszy
potozenie suwaka, wiec np. jesli suwak jest na 50%, atrybuty
zatrzymaja sie w potowie zmiany. Cofajgc suwak mozna cofngc
zmiane. Jesli zadane czasy wynoszg zero, kanaty http i LTP
reagujq na potozenie suwaka.

W tym trybie kanaty LTP wracajg do poprzednich ustawien przy
uwolnieniu pamieci.

Tryb 3 - Cross-fader. Wszystkie kanaty, w tym intensywnosci,
podazajg do wartos$ci w nowej pamieci. Pozostate pamieci gasng i
playbacki stajg sie nieaktywne; jesli chcesz z powrotem uruchomic
ktorys playback, zjedz suwakiem do zera i podnie$ go ponownie.

Jesli pamie¢ zawiera formy, bedg one zmieniac sie zgodnie z
czasami wejscia. Zmiany bedg wiec odbywac sie w zadanym
czasie w pamieciach trybu 1, a zgodnie z ruchem suwaka w
pamieciach trybu 2. Dzieki temu mozna tworzy¢ ksztatty, ktérych
predkos¢ lub wielko$¢ sterowane sg potozeniem suwaka.

7.5.2 Zmiana kolejnosci urzadzen

Mozesz zmieni¢ kolejno$¢ urzadzen zapisanych w pamieci. Normalnie
jest to kolejnos¢ wyboru urzadzen podczas tworzenia pamieci, ale
niekiedy bedziesz chciat to zmieni¢ (np. aby sparowac urzadzenia by
poruszaty sie razem).

1>
2>
3>
4>
5>

Nacisnij [Edit Times] w gtdwnym menu.

Nacisnij Swop pamieci, ktérg chcesz zmienic.
Nacisnij [Fixture Order].

Ustaw poczgtkowy numer w sekwencji klawiszem A.

Jesli numer w sekwencji ma rosnac¢ automatycznie, ustaw [Auto
Increment] na On. Jesli wiecej urzadzen ma mie¢ ten sam
numer, ustaw Off,
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6> Dotknij przycisku(éw) wyboru urzadzen, ktére majg miec ten
numer w sekwencji. Zobaczysz go w prawym gornym rogu.
Fiotures |

OSp 120  Crp1200  Orsp 100
y 2 8

Or5p 1200 Ortp 1200 Orp 1200

7> Naciénij Exit by zakonczyd.

* Mozesz nadac kilku urzadzeniom ten sam numer w sekwencji.
Bedqg one, na przyktad podczas uzywania funkcji Overlap, robi¢
synchronicznie to samo.

* Mozesz usung¢ urzadzenie z sekwencji wytaczajac
[Autoincrement] i naciskajgc przycisk urzadzenia dwa razy. Numer
w sekwencji zostanie zastgpiony przez X. Dotknij przycisku jeszcze
raz, by na powrot umiesci¢ urzadzenie w sekwencji.

Czasy zmiany atrybutow w pamieci

Mozesz nadac indywidualne czasy poszczegolnym grupom atrybutow
(jak np. Position). Indywidualne czasy majg priorytet nad ogdlnymi.

Aby ustawic¢ czas wejscia grupy atrybutow:

1> Nacisnij [Edit Times] w menu najwyzszego poziomu.

2> Klawiszem Swop wybierz pamiec do edycji.

3> Nacisnij klawisz Attribute Bank (po prawej) atrybutu, ktory
chcesz zmienic.

4> Nacisnij [Delay] by wybraé czas opdznienia albo [Fade] by
wybraé czas wejscia.

5>  Wpisz nowy czas na klawiaturze numerycznej i zatwierdz
klawiszem Enter albo wcisnij [Use Global] by usunac¢ czas
danego atrybutu i powrdci¢ do ogélnego czasu.

6> Nacisnij Enter by zapisa¢ zmiany.

7.7 7

poszczegolnych urzadzen w pamieci. Gdy wybierasz pamie¢ do edycji,
zobaczysz ze wszystkie urzadzenia w pamieci sq zaznaczone. Aby
zastosowac czas wejscia atrybutu tylko do niektorych urzadzen,
zaznacz/odznacz je odpowiednio przyciskami wyboru.

Podczas edycji czaséw pokazuje sie okno Cue View, co utatwia
orientacje w dokonywanych zmianach. Mozesz zaznaczac i odznaczac
urzadzenia i atrybuty do edycji dotykajac ich w tabeli.

Nacisnij przycisk ALL, by wybra¢ wszystkie urzgdzenia w pamieci.

Gdy jestes w menu Edit Attribute Times, nie mozesz wybrac
urzadzen, ktoérych nie ma w edytowanej pamieci.
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7.6 Opcje zaawansowane

7.6.1

7.6.2

7.6.3

7.6.4

7.6.5

Aby zmieni¢ opcje pamieci, naci$nij [Playback options] w menu
gtdwnym, a nastepnie klawisz Swop playbacku do edyciji.

Te opcje sg dostepne rowniez dla chase’ow i list pamieci.

Release mask

[Release Mask] pozwala okresli¢, ktére atrybuty zostang uwolnione
(powrdca do stanu poprzedniego) przy wytaczeniu playbacku. Do
wyboru atrybutéw w masce mozesz uzy¢ takze klawiszy Attribute
Bank po prawej. Domyslnie Zzadne atrybuty nie sg uwalniane.

Release mask przydaje sie, gdy chcesz zrobi¢ efekt
strobo na suwaku. Nacisnij [Release Mask], a potem
atrybut Shutter (Intensity w Titanie Mobile). Teraz, gdy
wytaczysz playback, parametr Shutter wroci do
poprzedniej wartosci i strobo ustanie.

Przy chase’ach musisz nacisna¢ [Mask] przed Shutter.

W profilach klawiszy mozesz przypisa¢ jednemu z klawiszy wytgczanie
playbacku.

Shape size/speed on fader

Jesli pamie¢ zawiera formy, opcje B i C sterujg ich zachowaniem przy
uruchomieniu pamieci. Wielkos$¢ i/lub predkos$¢ form moze by¢ albo
stata, albo regulowana potozeniem suwaka.

Mozesz takze przypisa¢ pamie¢ do Speed Mastera, by modyfikowacd
predkos¢ odtwarzania, zob. rozdz. 7.2.4 na str. 109.

Krzywe

[Curve] okresla przebieg wartosci atrybutu podczas zmiany. Rézne
charakterystyki zostaty przedstawione w rozdz 12.5 na str. 145.

Blokowanie playbacku przy zmianie stron

Tu mozesz zablokowac playback, aby byt widoczny na kazdej stronie.
Jest to przydatne przy playbackach ogdlnego zastosowania, ktore
chciatby$ mie¢ zawsze dostepne bez potrzeby kopiowania ich na
kazda strone.

Jesli wybierzesz “Transparent Lock”, playback pojawi sie na biezacej
stronie tylko wtedy, gdy nie zaprogramowates innego w tym miejscu.

Priorytet odtwarzania

Tu mozesz skonfigurowac zachowanie playbackdéw, gdy dwa
uruchomione jednoczes$nie sterujg tym samym urzadzeniem. Priorytet
playbacku moze by¢ niski, normalny, wysoki albo bardzo wysoki. Jesli
nowo uruchomiony playback ma priorytet rowny lub wyzszy od
poprzedniego, przejmuje sterowanie. Jesli nowy playback ma nizszy
priorytet, urzadzenie pozostaje we wiadzy starego.

Jest to przydatne gdy, na przyktad, po zaprogramowaniu pamieci
wykorzystujacych wszystkie urzadzenia postanowisz kilka urzadzen
wykorzysta¢ do oswietlenia wokalisty. Jesli playbackowi z
o$wietleniem wokalisty nadasz wysoki priorytet, pozostate playbacki
nie wptyna na uzyte w nim urzadzenia.
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7.6.6

7.6.7

Priorytetow warto uzy¢, gdy tworzysz efekty, np. strobo,
ktorych chcesz uzyc¢ z klawiszami Swop
(wyciemniajacymi catg reszte). Jesli na innych
urzadzeniach masz efekt ruchu, nie chcesz, by Swop go
zatrzymywat, ponieaz ponowne uruchomienie gdy
puscisz Swop bedzie wygladato niechlujnie. Jesli ruchowi
nadasz wyzszy priorytet, bedzie trwat rowniez po
nacisnieciu Swop.

Tryb Blind

Praca w ciemno pozwala programowac pamieci bez wptywania na
obecny wyglad sceny. Moze to by¢ bardzo przydatne do
wprowadzania poprawek podczas realizacji na zywo. Wprowadzane
zmiany sg caty czas widoczne w oknie wizualizatora.

Profile klawiszy

Funkcja Key Profile pozwala przypisa¢ do kazdego playbacku
indywidualny profil. Oznacza to, ze funkcje klawiszy moga by¢ inne
dla kazdego playbacku. Mozesz wybrac profil z listy albo utworzy¢
nowy. Klawisze softkey pokazujg dostepne w kazdym profilu funkcje
szarego i niebieskiego klawisza.

Jesli wybrany jest profil *None”, obowigzuje biezacy profil globalny.
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8. Chase'y

Oprocz statycznych pamieci, pod suwaki odtwarzania Tigera Touch
mozna zapisywac takze chase’y (sekwencje pamieci). Mozna takze
zapisywac chase’y pod przyciskami w oknie Playbacks.

Chase moze przejsc raz albo biec ciggle. Kazdej pamieci wchodzacej
w sktad chase’a mozesz nadac¢ indywidualny czas zmiany. Mozesz
takze ,roztaczy¢” chase, aby konsoleta czekata na nacisniecie Go
przed kolejnym krokiem.

8.1 Tworzenie chase’a

8.1.1

Programowanie chase’a

Aby zaprogramowac chase, musisz stworzy¢ scene Swietlng dla

kazdego kroku, a nastepnie zapisac jg jako pamiec.

Mozesz programowac urzadzenia i dimery recznie albo postuzy¢ sie
funkcjg Include do pobrania informacji z wczesniej
zaprogramowanych pamieci.

1> Nacisnij klawisz Record i wybierz [Chase].

2> Nacisnij klawisz Swop playbacku gdzie chciatbys swoj chase
zapisa¢ (mozesz tez uzy¢ przycisku w oknie Playbacks).

3> Zbuduj pierwszg pamieé, recznie albo przy pomocy “Include”,
4> Numer kroku mozesz zmieni¢ przy pomocy [Step Number].

5> Nacisnij klawisz Swop, by zapisa¢ zawartos¢ edytora jako krok
chase’a. Mozesz tez nacisng¢ [Append Step] w menu.

6> Nacisnij Clear (chyba ze chcesz uzy¢ ponownie zawartosci
edytora), po czym powtdrz od kroku 3.

7> Po zapisaniu wszystkich krokow nacisnij Exit, by zakonczy¢

* [Record Mode] pozwala wybrac Fixture (zapisujg sie wszystkie
atrybuty kazdego modyfikowanego urzadzenia), Channels
(zapisuja sie tylko modyfikowane atrybuty) albo Stage (zapisujq
sie wszystkie urzadzenia o niezerowej intensywnosci).

e U gory ekranu wida¢ numer aktualnie zapisywanej pamieci oraz
liczbe zapisanych pamieci.

* Nacisnij Clear po ukonczeniu programowania chase’a, w
przeciwnym razie przy probie odtworzenia go edytor bedzie ci
przeszkadzat.

* W chase’ie mozesz zapisywac formy. Jesli ta sama forma jest w
kolejnych krokach, bedzie przy odtwarzaniu wykonywana dalej,
jesli nie, zatrzyma sie. (Konsoleta uwaza forme za te sama, jesli
po zapisie poprzedniego kroku nie nacisnate$ Clear i nie
zmieniate$ predkosci, fazy ani wielkosci; a takze gdy pobrates jq z
poprzedniego kroku funkcjg Include i nie zmodyfikowates.)

* Mozesz opisac chase naciskajac Set Legend, a nastepnie klawisz
Swop i wpisujac opis, tak samo jak opisuje sie pamiec.

* Nie ma ograniczenia liczby krokéw chase’a.
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8.1.2

8.2
8.2.1

8.2.2

Tworzenie chase’a przez Quick Build

Tryb Quick Build, jak sama nazwa wskazuje, pozwala szybko stworzy¢
chase z istniejacych pamieci i palet.

Zacznij tworzenie chase’a jak wyzej, ale [Record Mode] ustaw na
Quick Build.

Wybierz dowolng pamiec lub palete do wstawienia jako krok chase’a.
Jesli wybierzesz wiele palet, kazda stanie sie osobnym krokiem.

Aby wstawi¢ wybrane urzadzenia z palety lub playbacku, wybierz
najpierw urzadzenia, a potem palete lub playback.

Odtwarzanie

Odtwarzanie chase’a

Aby uruchomi¢ chase, podnies$ suwak. (Mozna tez uzy¢ klawiszy
Flash/Swop). Chase zacznie biec. Na ekranie dotykowym ponad
suwakiem wida¢ numer biezacej pamieci i predkos¢ chase’a.

336PM
IPCGBES 1

Swop
Hash

e Kanaty HTP (intensywnosci) w chase’ie bedg sterowane suwakiem;
jesli majg zaprogramowane czasy wejscia, zmiana zatrzyma sie na
poziomie suwaka. Pozostate kanaty (LTP) wykonajg zmiane
zgodnie z zaprogramowanym czasem, gdy tylko suwak zostanie
podniesiony powyzej zera. W menu User settings mozna ustali¢,
przy jakim poziomie suwaka rusza zmiana kanatow LTP.

* Gdy chase biegnie, na ekranie nad pokrettami wida¢ informacje o
nim i poszczegdlnych krokach.

Chase RollerA[3], 3 steps
Fade 54%

* Mozesz wstrzymac bieg chase’a naciskajac klawisz Stop na prawo
od pokretet. Nacisnij Go by wznowic¢ odtwarzanie chase’a.

Liczne opcje wptywajgace na sposéb odtwarzania chase’a zostang
opisane w pozostatej czesci niniejszego rozdziatu.

Podiaczenie chase’a do organéw sterowania

Gdy uruchamiasz chase, pokretta i klawisze Stop/Go zostajg
automatycznie przypisane do sterowania parametrami Speed i
Crossfade tego chase’a - nazywamy to podtaczeniem go. Jesli biegnie
wiecej niz jeden chase, o tym ktéry jest podtaczony decydujesz
klawiszem Connect.
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* Podfacz inny chase naciskajgc klawisz Connect (na prawo od
pokretet), a nastepnie klawisz Swop chase’a ktéry chcesz
podtaczyc.

e Qdtacz chase naciskajac klawisz Connect dwa razy.

* Mozesz wylaczy¢ opcje “Auto Connect Chase” w menu User
Settings jesli nie chcesz, by kazdy uruchomiony chase byt
automatycznie podtaczany. Jesli to zrobisz, sterowanie chase’em
bedzie wymagato nacisniecia klawisza Connect.

* Normalnie jesli zmienisz predkosc¢ lub crossfade chase’a, nowa
wartosc¢ jest od razu zapisywana. Mozesz to zmienic¢ tak, aby po
ponownym zatadowaniu spektaklu wartosci Speed i Crossfade
wrocity do poprzednich ustawien. Idz do menu User Settings
(klawisz Avo + [User Settings] i ustaw opcje C na [Connected
View Sets Temporary Speed]. Predkos$¢ tymczasowg mozna wcigz
zapisac naciskajac [Set Temporary Speed] w menu Edit Times
chase’a.

Ustawianie predkosci i crossfade’u chase’a

Lewe pokretto jest przypisane do predkosci podtagczonego chase’a.
Predkos¢ jest wyswietlana na ekranie w uderzeniach na minute
(BPM). Mozesz takze wpisac predkos$c¢ z klawiatury sposobem
opisanym ponizej. Ostatnio ustawiona pokrettem predkos¢ jest
zapamietywana, polecenie zapisania jej nie jest potrzebne.

Crossfade to “zbocze” pomiedzy pamieciami; z parametrem Crossfade
rownym O urzadzenia przeskakujg natychmiast do nastepnej
pamieci, zas przy crossfade rownym 100 urzadzenia zuzyjg caty czas
kroku na zmiane. Przy crossfade rownym 50, urzgadzenia przez potowe
czasu stojg, a przez drugg potowe wykonujg zmiane.

- Crossfade

Crossfade=75
Crossfade=100

indino

anjea

Cue 1 Cue 2 Cue 3

Cue 4

Crossfade i predkos¢ ustawia sie nastepujgco:

1> Nacisnij [Edit Times] w menu najwyzszego poziomu, a
nastepnie klawisz Swop wtasciwego chase’a.

2> Aby ustawic crossfade, nacisnij [Xfade] i wpisz wartos¢ od 0 do
100. O=bez przejscia (chase "przeskoczy”), 100=maksymalny
czas przejscia (chase bedzie nieustannie w stanie przejscia).

3> Aby ustawic szybkos$é¢, nacisnij [Speed], wpisz nowg predkosSc i
wcisnij Enter. Predkos$¢ moze by¢ w uderzeniach na minute
(BPM) albo sekundach, zaleznie co wybrano w Ustawieniach
Uzytkownika.
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8.2.4

8.2.5

8.2.6

W tym menu sg réwniez inne opcje, ktore uzytkownik moze zmieniac
dla danego chase’a, na przyktad Fixture Overlap. Sa one opisane w
rozdz. 8.5 na str. 127.

Mozna zaprogramowac indywidualne czasy dla kazdej pamieci w
chase’ie oraz roztaczy¢ pamieci, by czekaty na nacisniecie klawisza
Go. Robi sie to w widoku Playback albo funkcjg Unfold, opisang w
rozdz. 8.3.2 na str. 126.

Mozesz wybra¢, czy predko$c¢ chase’a bedzie wyswietlana w
sekundach, czy w uderzeniach na minute (BPM). Nacisnij Avo + [User
Settings], a nastepnie [Jednostki Tempa] by ustawi¢ [Tempo Units
Seconds] albo [Tempo Units Beats BPM].

Mozesz takze przypisac chase do Speed Mastera, ktorym bedziesz
regulowac predkos$¢ odtwarzania, zob. rozdz. 7.2.4 na str. 109.

Reczne sterowanie krokami chase’a

Mozesz wstrzymac chase, o ile jest podtgczony do pokretet,
naciskajac klawisz Stop obok pokretet. Nacisnij klawisz Go, by
wznowi¢ odtwarzanie chase’a.

Gdy chase jest zatrzymany, mozesz klawiszami < i — na prawo od
klawisza Connect przejs¢ do poprzedniego lub nastepnego kroku.

Mozesz takze skonfigurowac niebieski i szary klawisz playbacku jako
Stop i Go. Robi sie to funkcjg Key Profiles.

1> Trzymajac Avo wcisnij [Edit Current Key Profile].

2> Jesli uzywasz profilu domysinego, ktérego nie mozna edytowac,
zostaniesz poproszony o stworzenie nowego.

3> Nacisnij [Chases] a nastepnie btekitny lub szary klawisz.

4>  Wybierz Go lub Stop z menu funkcji. Nastepnie nacisnij Exit i
odpowiednio wybierz funkcje drugiego klawisza.

5> Nacisnij Exit by kontynuowac prace z konsoleta.

Zmiana kierunku chase’a

Klawisze strzatek na prawo od klawisza Connect zmieniajg kierunek
podtgczonego chase’a. Klawisz dwustronnej strzatki <= wigcza tryb
“bounce”, w ktorym chase biegnie tam i z powrotem. Klawisz Review
przetacza chase na Random (losowy wyboér nastepnego kroku).

Skok do wybranego kroku

Mozesz skakac bezposrednio do wybranego kroku w chase’ie: nacisnij
klawisz Connect, wpisz numer zgadanego kroku i wcisnij Enter albo
klawisz A. Jesli jestes w menu najwyzszego poziomu, mozesz réwniez
wpisa¢ numer kroku i wcisng¢ Connect.

8.3 Edycja

8.3.1

Otwieranie chase’a do edycji

Mozesz otworzy¢ chase do edycji naciskajac Chase, a nastepnie
klawisz Swop zgadanego chase’a. Nie ma to wptywu na istniejace
pamieci w chase’ie, ale umozliwia dopisywanie nastepnych w zwykty
sposéb, tj. przez nacisniecie klawisza Swop.

Aby zobaczy¢ liste pamieci w chase’ie, uzyj widoku Playback (dotknij
ekranu nad suwakiem albo nacis$nij View, a nastepnie klawisz Swop
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8.3.2

playbacku). By edytowac parametry czasowe pamieci, zaznacz je w
tabeli, a nastepnie zmien ustawienia korzystajac z opcji pod
klawiszami softkeys.

-

Playback View - Chase "PRESS GO°

|
¥

_h.
View
Vew
ew
Ve
Vew
Ve

Edycja chase’a przy uzyciu Unfold

Unfold to drugi sposob edycji chase’éw. Klawisz Unfold , rozpakowuje”
chase i umieszcza kazda z jego pamieci na osobnym suwaku,
umozliwiajgc uruchamianie i edycje pojedynczo (jak zwyktych
pamieci). Unfold pozwala takze ustali¢ indywidualnie ich parametry
czasowe.

1> Nacisnij niebieski klawisz Unfold, a nastepnie klawisz Swop
chase’a, ktory chcesz edytowad.

2> 10 pierwszych krokow zataduje sie pod suwaki odtwarzania.

3> Podnies playback, by wyzwoli¢ zawartos¢ danej pamieci
(zaprogramowany czas wejscia bedzie uwzgledniony).

4> Dostepne sg rozmaite opcje funkcji Unfold, szczegdty ponizej.
5> Nacisnij Unfold ponownie, by zakonczy¢.

* By edytowac pamiec: nacisnij Clear by oprézni¢ edytor, podnies
suwak by wyzwoli¢ pamie¢, dokonaj zmian i naci$nij [Record
Step], a nastepnie klawisz Swop odpowiedniej pamieci.

* Aby dodac¢ nowg pamie¢ na koncu chase’a: zbuduj scene $wietlng i
nacisnij [Insert Step], a nastepnie pierwszy wolny klawisz Swop.

* Aby wstawi¢ nowg pamie¢ pomiedzy dwie istniejace: zbuduj scene
$wietlng i naci$nij [Insert Step], a nastepnie wpisz numer nowej
pamieci (na przyktad 1.5 by wstawi¢ pomiedzy 1 a 2). Jesli podasz
numer pamieci juz istniejacej, twoje zmiany zostang do niej
dopisane. Jesli pamie¢ o podanym numerze nie istnieje, zostanie
utworzona i wstawiona w zadane miejsce.

e Aby zmieni¢ czasy pojedynczej pamieci, naci$nij [Edit Times], a
nastepnie klawisz Swop witasciwej pamieci (albo wpisz jej
numer)po czym ustaw czasy. Bardziej szczegotowy opis w
rozdziale Czasy na jednej z kolejnych stron.
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» Jesli chase ma wiecej krokow niz jest suwakdéw, poruszaj sie
miedzy stronami uzywajac przyciskow [Previous Page] i [Next
Page].

8.4 Kopiowanie, przenoszenie i kasowanie

8.4.1 Kopiowanie i przenoszenie chase’a
Mozesz utworzyc¢ kopie istniejacego chase’a, przenie$¢ go pod nowy
playback albo utworzy¢ nowy playback sprzezony z istniejacym.

Operacja przebiega identycznie jak w przypadku pamieci i jest
opisana szczegdétowo w rozdz. 7.4.1 na str. 114.

8.4.2 Kasowanie chase’a
Mozesz usungc¢ caty chase naciskajgc klawisz Delete, a nastepnie
Swop chase’a. ktéry chcesz skasowac. Zatwierdz naciskajac
ponownie.

8.4.3 Kasowanie kroku w chase’ie
Aby usunac¢ z chase’a pojedynczy krok:

1> Nacisnij niebieski klawisz Delete.
2> Nacisnij klawisz Swop chase’a.

3> Lista krokéw chase’a jest widoczna na ekranie. Lewym
pokrettem wybierz krok do skasowania albo wpisz jego numer z
klawiatury.

4> Nacisnij [Delete Cue x] by skasowac krok.
5> Nacisnij [Confirm] by potwierdzic.

* Mozesz rowniez usungc krok z chase’a przy pomocy funkcji Unfold.

8.5 Czasy

8.5.1 Czas globalny chase’a

When a Gdy tworzysz chase, wszystkie jego kroki majg identyczny
czas. Jest on zwany globalnym czasem chase’a. Mozesz nastepnie
nadac¢ indywidualne czasy poszczegdlnym krokom w oknie Playback
View albo funkcjg Unfold.

1> Nacisnij [Edit Times] w menu najwyzszego poziomu, a
nastepnie klawisz Swop wybranego chase‘a.

2> Ustaw parametry Crossfade, Speed, Fixture Overlap i Attribute
Overlap jak opisano nizej.

3> Nacisnij Exit by zakonczy¢.

e Aby ustawi¢ predko$¢, nacisnij [speed] i wpisz nowg predkos¢, po
czym nacisnij Enter. Predko$¢ moze by¢ wyrazona w uderzeniach
na minute (BPM) albo w sekundach, zaleznie od ustawien
uzytkownika.

* Aby ustawic crossfade, nacisnij [Xfade] i wpisz warto$¢ 0 - 100,
po czym nacisénij Enter. 0=bez przejscia (“na ostro”),
100=maksymalny czas przejscia (chase nieustannie jest w stanie
przejsciowym miedzy krokami).

e W trybie Run mozesz ustali¢ tempo podtaczonego chase’a
nabijajac je klawiszem [Tap Tempo] w gtéwnym menu. (Opcja
nabicia jest widoczna tylko gdy chase jest podiaczony). Mozesz
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8.5.1

takze przypisac funkcje nabicia tempa do niebieskiego lub szarego
klawisza w profilu klawiszy (zob. rozdz. 12.2.1 na str. 159).

Funkcja Overlap pozwala ustawi¢ zaktadke czasowg i/lub opdznienie
zmian miedzy krokami chase’a. Pozwala to tworzy¢ atrakcyjne efekty
$wietlne przy minimalnym nakfadzie programowania. Najlepszym
sposobem nauczenia sie, jak dziata funkcja Naktadanie, jest
stworzenie chase’a z dwoma krokami zawierajgcymi po kilka
urzgdzen, a nastepnie eksperymentowanie z réznymi ustawieniami i
obserwacja powstajacych efektow “petzajacych” i “kroczacych”.

Nastepujacy schemat pokazuje dziatanie zaktadki urzadzen i
atrybutéw w chase’ach:

— Fixture overlap=50%
- ¢ /
v
-
: R+k+
) 12 3 4
fixtures in chase
Cuel Cue 2 Cue 3 Cue 4
—] Attribute overlap
r:‘ d
e
=
o
Position Colour Beam
start=0% end=25% start=25% end=75% start=75% end=100%
Cuel Cue 2 Cue 3 Cue 4

e Nacisnij [Fixture Overlap] i wpisz 0-100 z klawiatury, by zmienic
zaktadke dla urzadzen w pamieci. 100% (warto$¢ domysina)
oznacza, ze wszystkie urzadzenia wykonujg zmiane jednoczesnie.
0% oznacza, Ze pierwsze urzadzenie zakonczy zmiane nim
rozpocznie jg drugie, co daje “kroczacy” efekt na rzedzie
urzadzen. 50% oznacza, ze drugie urzadzenie zaczyna zmiane,
gdy pierwsze jest w potowie. Kolejno$¢ urzadzen odpowiada

kolejnosci ich wybierania przy tworzeniu pamieci; mozesz zmienic

kolejnos¢ przy pomocy funkcji Unfold.

Poczynajac od oprogramowania v3, dawny parametr
[Cue Overlap] nie jest dostepny w chase’ach. Zamiast

niego, uzyj listy pamieci z funkcjg “Link With Previous” i

ustaw Offset wg potrzeby.

Indywidualne czasy pamieci w chase’ach

Mozesz skonfigurowac chase tak, ze kazdy jego krok ma indywidualne

parametry czasowe. Indywidualne czasy pamieciom w chase’ach
nadasz w oknie Playback View albo przy pomocy funkcji Unfold.
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Wygodniej jest postuzyc sie lista pamieci niz chase’em
jesli potrzebujesz wielu zréznicowanych czaséw i linkow.
Listy pamieci zostang omowione w nastepnym rozdziale.

W oknie Playback View:

1> Dotknij wyswietlacza nad suwakiem albo nacisnij View, a
nastepnie klawisz Swop playbacku. Otworzy sie okno Playback
View.

Playback View - Chase 'PRESS GO°

g_": View Cue

G B
bl View
ol View
Chobad View
Gl View
Gl Veew
Globd Veew

2> Wybierz w tabeli czasy do edycji.
3> Zmieniaj czasy i ustawienia klawiszami softkey.
4> Powtdrz od kroku 2 by zmieni¢ inne czasy lub ustawienia.

* Przeciggajac palcem po tabeli mozesz zaznaczy¢ zakres komorek
do edycji. Jest to rowniez mozliwe przy uzyciu pokretta B.

Przy pomocy Unfold:

1> Nacisnij niebieski klawisz Unfold, a nastepnie klawisz Swop
chase’a do edycji.

2> Nacisnij [Edit Times], a nastepnie klawisz Swop pamieci do
edycji.

3> Ustaw zgdane atrybuty czasowe. Opis ponizej.

4> Nacisnij Unfold by zakonczyc¢.

Initially all the timing options are set to Global. You can cancel any
individual timings and set the time back to global timings by pressing
the softkey for the option then pressing [Use Global].

Pamie¢ ma nastepujgce atrybuty czasowe:

* Delay
* Fade (in)
* Fade Out

* Fixture Overlap
* Link z poprzednim krokiem
e Czasy atrybutow (zob. nast. podrozdz.)

Link moze by¢ ustawiony jako [Link After Previous] (chase biegnie
automatycznie) albo [Link wait for Go] (chase oczekuje na nacisniecie
Go).
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8.5.2

8.6

8.6.1

8.6.2

8.6.3

Czasy zmiany atrybutow dla pamieci w chase’ie

Dla kazdej pamieci w chase’ie mozesz ustali¢ indywidualny czas
zmiany kazdej z grup atrybutow (np. Position). Jesli ustalisz czas, ma
priorytet przed normalnym czasem. W celu zaprogramowania czasow
atrybutow mozesz uzy¢ okna Cue View albo funkcji Unfold.

Aby ustawic¢ czas wejscia grupy atrybutéw:

1> Nacisnij View albo niebieski klawisz Unfold, a nastepnie klawisz
Swop chase’a do edycji.

2> Nacisnij [Edit Times] i dotknij pamieci do edycji w oknie Widok
Playback’éw, albo jesli uzywasz Unfold, naci$nij Swop
odpowiedniej pamieci.

3> Nacisnij klawisz Attribute (po prawej) atrybutu do edycji.

4> Nacisnij [Delay] by ustawi¢ opdznienie albo [Fade] by ustawic
czas wejscia.

5> Wpisz nowy czas z klawiatury numerycznej i zatwierdz
naciskajgc Enter albo nacisnij [Use Global] by skasowac czas
atrybutu i wréci¢ do normalnego ustawienia.

6> Nacisnij Enter by zapisa¢ dokonane zmiany.

Opcje zaawansowane
Aby ustawic¢ opcje chase’a, nacisnij [Playback Options] w gtéwnym
menu, a nastepnie klawisz Swop playbacku do edycji.

Dostepne sg te same opcje co dla pamieci (zob. rozdz. 9.6 na str.
144.), oraz kilka dodatkowych opcji dla chase’ow:

Loop/Stop at Last Cue

Klawiszem B okreslasz, czy chase ma sie zapetla¢, czy zatrzymac na
ostatnim kroku.

Forward/Backward/Bounce/Random

Klawisz C ustawia kierunek chase’a.

Linki miedzy pamieciami
Klawisz D wybiera sposdb powigzania pamieci w chase’ie. Dostepne
sq nastepujgce ustawienia:

* [Always Link Steps]: Chase biegnie samoistnie zgodnie z
zaprogramowanymi czasami.

* [Never Link Steps]: Po kazdej zmianie chase zatrzyma sie w
oczekiwaniu na nacisniecie Go.

* [Link according to individual steps]: Kazdy krok chase’a bedzie sie
stosowac do wtasnych ustawien zadanych w oknie Playback View
lub przy uzyciu funkcji Unfold.

Gdy chase jest rozlinkowany, podniesienie suwaka nie
uruchamia pierwszej pamieci. Aby obejsc¢ ten problem,
jesli chase nie jest zapetlony, powigz pierwsza pamiec z
poprzednia. Jesli jest zapetlony, dodaj na koncu pusty
krok z zerowym czasem i powigz z nim pierwszy krok.
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8.6.1 Zmiana numeracji pamieci

Opcja [Renumber Cues] uporzadkuje numeracje pamieci w chase’ie
poczynajac od 1.
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9. Listy pamieci

Lista pamieci pozwala zapisa¢ sekwencje pamieci, z ktorych kazda
moze mie¢ wiasne parametry czasowe i by¢ uruchamiana albo
klawiszem Go, albo automatycznie po poprzedniej. W ten sposéb
mozna zapisac¢ caty spektakl w postaci pojedynczej listy, co idealnie
sprawdza sie w zastosowaniach teatralnych, gdzie spektakl musi by¢
doktadnie taki sam za kazdym razem.

Listy pamieci nie sg tym samym, co chase’y. R6znig sie sposobem, w
ktory konsoleta traktuje zmiany miedzy pamieciami. Chase
przechodzi od pamieci do pamieci, lista pamieci za$ $ledzi zmiany
(innymi stowy, stosuje tracking).

Sposob dziatania listy pamieci mozesz zmieni¢ modyfikujac opcje
trackingu poszczegdlnych pamieci: Block, This Cue Only i Solo (zob.
rozdz. 9.6.9 na str. 146).

Aby podejrzec¢ zawartosc listy pamieci, dotknij ekranu nad suwakiem
albo nacisnij klawisz View, a nastepnie klawisz Swop wtasciwego
playbacku.

1 Playback View - Cue Lt Playbacks] 7]

9.1 Tworzenie listy pamieci

9.1.1

Programowanie listy pamieci
Programowanie listy pamieci przypomina zapisywanie chase’a.
Musisz zbudowac obraz $wietlny dla kazdej pamieci, a nastepnie

zapisac jg dodajac do listy. Jesli chcesz zaprogramowac czasy zmian,
mozesz to zrobi¢ na etapie zapisu pamieci albo dodac je pdzniej.

1> Press Record then [Create Cue List]. Nacis$nij klawisz Record, a
nastepnie [Record Cuelist]).

2> Nacisnij klawisz Swop playbacku, gdzie chcesz zapisac liste
pamieci (mozesz rowniez zapisywac listy pamieci w oknie
Playbacks).

3> Woybierz tryb zapisu: Fixture, Channel, Stage albo Quick Build;
[Record Mode Channel] jest najlepszg opcja, gdyz zapisuje tylko
parametry zmodyfikowane, ale wymaga od uzytkownika
upewnienia sie, ze wszystkie parametry, ktore chce zapisac,
istotnie zmodyfikowat.
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4>

5>

6>

7>

8>

9>

Ustaw domysine czasy wejscia i opéznienia oraz linkowanie
pamieci przy uzyciu [Set Times]. Te ustawienia zostang uzyte
do kazdej nowo zapisanej pamieci.

Zbuduj scene $wietlng dla pierwszej pamieci, recznie albo
importujgc istniejgce pamieci przy pomocy “Include”. [Shape
Generator] pozwala zaprogramowac ksztatty.

Jesli potrzebujesz opisu nowej pamieci, dodaj go teraz
klawiszem C. Mozesz takze zmienic¢ opis pozniej przy pomocy
funkcji Unfold albo Set Legend (zob. nast. podrozdz.).

Nacisnij klawisz Swop odpowiedniego playbacku albo [Dopisz
Cue], by zapisa¢ zawartos¢ edytora jako pamie¢ 1 w liscie.

By zapisac nastepng pamiec, powtdrz od kroku 5. Nie naciskaj
Clear pomiedzy pamieciami, jesli nie chcesz $ledzenia kanatéw z
poprzednich pamieci. Jesli naciskasz Clear, upewnij sie, ze
wszystkie kanaty, ktére chcesz zapisaé, sq w edytorze
(podswietlone).

Po zapisaniu ostatniej pamieci nacisnij Exit by zakonczy¢.

[Record Mode] pozwala wybrac Fixture (zapisza sie wszystkie
atrybuty kazdego modyfikowanego urzadzenia), Channel (zapisza
sie tylko modyfikowane atrybuty), Stage (zapisza sie wszystkie
urzadzenia z niezerowym poziomem dimera) albo Quick Build
(buduje pamiec z istniejacych playbackow i palet; wybierz
playbacki/paletty i nacisnij [OK]).

Opcja [Record By Channel] jest przydatna przy zapisie pamieci

czgstkowych, z ktorych bedziemy sktadac sceny $wietlne
uruchamiajac wiele pamieci jednoczesnie.

Mozesz ponownie otworzy¢ liste pamieci w celu dodania do niej
kolejnych pamieci z uzyciem procedury opisanej powyzej; pamieci
juz zapisane w licie pamieci pozostang nietkniete.

By doda¢ nowe pamieci na koniec listy pamieci, naci$nij [Append
cuel.

By edytowac istniejgcg pamie¢, nacisnij [Cue Number=] i wpisz
numer pamieci do edycji. Dokonaj zmian i naci$nij [Save Cue x].

By wstawi¢ nowe pamieci w $rodek listy, zob. rozdz. 9.3.3.

Menu Advanced Options pozwala zmieni¢ numer istniejacej
pamieci oraz uporzadkowac¢ numeracje.

Nie ma ograniczenia liczby pamieci w liscie.

Listy pamieci majq funkcje Move In Dark umozliwiajacq
przemieszczenie urzadzen do kolejnej pozycji w ciemnosci. Zob.
rozdz. 9.6.10 na str. 146.

Mozesz zmieni¢ tryb trackingu kazdej pamieci z osobna. Zob.
rozdz. 9.6.9 na str. 146.

9.1.2 Zmiana opisu pamieci w liscie

Kazdej pamieci mozesz nadac opis, pokazywany na ekranie podczas
odtwarzania listy pamigci i utatwiajacy orientacje w realizowanym
spektaklu.
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1> Nacisnij [Set Legend] w menu najwyzszego poziomu. Jesli
opisujesz wiecej pamieci, wcisnij Menu Latch by zablokowac
menu Set Legend.

2> Nacisnij klawisz Swop odpowiedniej listy pamieci.

3> Pamieci w liscie sq widoczne na ekranie. Uzyj pokretta A albo
dotknij listy na ekranie, by wybra¢ pamiec do opisania.

5> Nacisnij E i wpisz opis z klawiatury, a nastepnie wcisnij Enter.

6> Jesli zablokowates menu, mozesz kontynuowaé dodawanie
opisow kolejnym pamieciom, albo nacisngé Exit by zakonczy¢.

Automatyczne tadowanie playbacku przez liste pamieci
Mozesz zaprogramowac pamiec¢ w liscie pamieci tak, aby jej
uruchomienie powodowato automatyczne zatadowanie jednego lub
wiecej playbackéw. Playbacki mogg zawiera¢ pojedyncze pamieci,
chase’y lub inne listy pamieci. Dzieki temu gtdwna lista moze
uruchamiac¢ chase’y badz efekty zapisane w innych listach.

Autoload moze automatycznie zapisywac aktywne playbacki do
zatadowania, mozna takze recznie dodawac playbacki Autoload do
pamieci.

By automatycznie zapisa¢ aktywne playbacki jako Autoload:

1> Po wejsciu w tryb zapisu listy pamieci, wigcz [Autoload Live On]
w menu [Advanced Options].

2> Uruchom playbacki, ktére majg automatycznie tadowac sie z
dang pamiecia.

3> Zapisz pamieé. Aktywne playbacki zapisza sie jako Autoload.

By edytowac Autoload recznie:

1> Nacisnij [Playback Options] w menu najwyzszego poziomu.
2> Nacisnij klawisz Swop odpowiedniej listy pamieci.
3> Nacisnij [Autoload].

4> Pamieci w liscie sq widoczne na ekranie. Wybierz wtasciwg
pamiec pokrettem A.

5> Nacisnij klawisz Swop playbacku do zatadowania. Opis
playbacku pojawi sie przy klawiszach softkey.

6> Kontynuuj dodawanie Autoload do innych pamieci, albo nacisnij
Exit by zakonczy¢.
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9.1.4

9.1.5

Playback View - Cue Lt Paybackal 7]

Autotadowane Playbacki zostang uruchomione przy starcie pamieci i
wytaczone przy przejsciu do nastepnej, chyba ze dodasz je jako
Autoload réwniez do niej.

Dla kazdego playbacku Autoload mozesz wybrac opcje po nacisnieciu
klawisza softkey pod ktérym go widac.

Dla pojedynczej pamieci jedyng dostepng opcja jest [Delete this
Autoload].

Dla chase’a lub listy pamieci, klawisz B pozwala okresli¢, czy playback
Autoload ma wystartowac od poczatku, czy od okreslonej pamieci, czy
zareagowac jak na nacisniecie Go.

Uruchamianie makr z listy pamieci

Pamie¢ w liScie mozesz zaprogramowac tak, by uruchamiata makro.
Mozna dzieki temu do listy pamieci przypisa¢ dowolne dziatanie; na
przyktad zapalenie zarowek jako pierwsza pamiec w liscie.

1> Nacisnij [Playback Options].
2> Woybierz liste pamieci.
3> Wybierz [Macros].

4> W oknie Playback View wybierz krok, do ktérego chcesz dodac
makro.

5> Nacisnij przycisk(i) makr(a), ktore chcesz dodac albo nacisnij
[Add] i dodaj zadanie z listy.

3> Kolumna “"Macros” zawiera dodane makra.

* Makra mozna usung¢ wybierajac pamiec i naciskajac Softkey
makra ktore chcesz usuna¢, a nastepnie [Remove Link].

Skroty klawiaturowe/sktadnia dla list pamieci

Ponizsze komendy umozliwiajg szybki zapis i edycje list pamieci.
Komendy zawsze odnoszg sie do wybranej lub podtgczonej listy; <n>
Oznacza numer pamieci.

Record , Connect, <n>, Enter (zapisz pamiec n)

e Copy, Connect, <n> (skopiuj pamiec n)

e Delete, Connect, <n> (skasuj pamiec n)

e Include, Connect, <n> (zataduj pamie¢ n do edytora)

e Connect, <n>, Go. (idZ do pamieci n)
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9.2 Odtwarzanie

9.2.1

9.2.2

Uruchamianie listy pamieci

Podnies suwak listy pamieci i naciénij klawisz Go by uruchomi¢
pierwsza pamiec. Dolna czes$¢ ekranu pokazuje liste pamieci; aktywna
pamiec jest pod$wietlona na szaro, a nastepna w kolejce ujeta w
jasng obwadke.

Rowniez nad suwakiem wida¢ informacje o liscie pamieci, w tym
biezaca i nastepng pamiec, postep biezacej zmiany i czasy
wejscia/zejscia.

* Poziomy HTP pamieci w lisScie pamieci podlegajg wiadzy suwaka.

* Mozesz zatrzymac zmiane klawiszem Stop (powyzej klawisza Go).
Nacisnij Go ponownie, by kontynuowac zmiane.

* Mozesz przej$¢ do dowolnej pamieci z listy wybierajac “nastepng”
pamiec¢ pokrettem A lub strzatkami w lewo/prawo. Gdy naci$niesz
Go, uruchomiona zostanie wybrana pamiec.

* Klawiszem Snap Back mozesz przeskoczy¢ do poprzedniej
pamieci.

* Mozesz przejs¢ prosto do dowolnej pamieci przez nacisniecie
klawisza Connect, wpisanie numeru zadanej pamieci i naciéniecie
Enter albo klawisza A. W menu najwyzszego poziomu wystarczy
wpisa¢ numer zadanej pamieci i nacisng¢ Connect.

* W profilach klawiszy mozesz nadac¢ niebieskiemu i szaremu
klawiszowi playbacku rozmaite funkcje, w tym Go, Stop, Connect,
Next Cue, Prev Cue, Cut Next Cue To Live i Snap Back.

* Gdy opuscisz suwak listy pamieci, kanaty HTP zgasng, ale lista
pamieci pozostanie aktywna. Nastepny podrozdziat wyjasnia, jak
wytaczy¢ liste pamieci.

* Mozesz wykorzystac kod czasowy do automatycznego odtwarzania
listy pamieci. Zob. rozdz. 9.5.5 na str. 143.
Wylaczanie listy pamieci

Raz uruchomiona lista pamieci pozostaje aktywna dopdki jej nie
wytaczysz. Liste pamieci wytacza sie przez przytrzymanie klawisza
Avo i nacisniecie niebieskiego klawisza Swop listy pamieci.

W opcjach odtwarzania mozna ustawi¢ automatyczne wytaczanie listy
pamieci gdy jej suwak zostanie $ciggniety do zera (nacisnij [Playback
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Options] w Menu Programu, a nastepnie klawisz Swop listy pamieci,
po czym wybierz [Fader Mode Intensity Kill At 0]).

Mozesz réwniez w profilach klawiszy skonfigurowaé klawisz
wytaczajacy liste pamieci.

9.3 Edycja list pamieci

9.3.1

9.3.2

Kopiowanie i przenoszenie pamieci

Mozesz kopiowac i przenosi¢ pamieci zarowno w obrebie listy, jak i do
innych list pamieci. Kliknij i przeciggnij pamie¢ w oknie Playback
View, uzyj funkcji Unfold (nastepny podrozdziat), albo wprowadz
odpowiednie polecenie klawiszami.

Kopiowanie/przenoszenie w obrebie playbacku:

* COPY/MOVE <playback> <cue> [THRO <cue>] [NOT <cue>]
[AND <cue>] @ <cue> ENTER

¢ COPY/MOVE <playback> <cue> [THRO <cue>] [NOT <cue>]
[AND <cue>] ENTER <cue> ENTER

Kopiowanie/przenoszenie na koniec tego samego playbacku:

« COPY/MOVE <playback> <cue> [THRO <cue>] [NOT <cue>]
[AND <cue>] @ @

« COPY/MOVE <playback> <cue> [THRO <cue>] [NOT <cue>]
[AND <cue>] ENTER ENTER

Kopiowanie/przenoszenie do innego playbacku:

« COPY/MOVE <playback> <cue> [THRO <cue>] [NOT <cue>]
[AND <cue>] [@][ENTER] <playback> <cue> ENTER

Kopiowanie/przenoszenie na koniec innego playbacku:

« COPY/MOVE <playback> <cue> [THRO <cue>] [NOT <cue>]
[AND <cue>] [@][ENTER] <playback> ENTER

« COPY/MOVE <playback> <cue> [THRO <cue>] [NOT <cue>]
[AND <cue>] [@][ENTER] <playback> <playback>

(Gdzie <playback> oznacza klawisz Swop playbacku, a <cue> to

numer pamieci; elementy w nawiasach kwadratowych sg opcjonalne.)

Edycja listy pamieci przy pomocy funkcji Unfold

Funkcja Unfold umieszcza kazdg pamiec w licie pamieci na osobnym
suwaku odtwarzania. Umozliwia to uruchamianie i edycje
poszczegolnych krokéw tak, jakby byty pojedynczymi pamieciami.

1> Nacisnij klawisz Unfold, a nastepnie klawisz Swop listy pamieci,
ktdra chcesz edytowad.

2> 10 pierwszych pamieci zostanie zatadowane na suwaki
odtwarzania. Na ekranie wyswietlajg sie numery i opisy tych
pamieci.

3> Podnies suwak by wysta¢ zawartosé¢ pamieci na scene (czasy
zmiany dziatajq tak, jak zaprogramowano).

4> Dostepne sg rozmaite opcje funkcji Unfold, szczegdty ponizej.

5> Nacisnij Unfold ponownie by zakonczyc.

* By edytowac zawarto$¢ pamieci: oproznij edytor nacisnieciem
Clear, uruchom pamiec¢ podniesieniem suwaka, dokonaj zmian i
nacisnij [Record Step], a nastepnie klawisz Swop.
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9.3.3

9.3.4

e Aby zmieni¢ czasy lub sposdb linkowania pamieci, naci$nij [Edit
Times], nastepnie klawisz Swop edytowanej pamieci i ustaw czasy
(o czasach, zob. dalej).

e Aby wstawi¢ nowg pamie¢ pomiedzy istniejace, zbuduj jej obraz
$wietlny, nacisnij klawisz B [Insert Step], a nastepnie klawisz
Swop gdzie ma trafi¢. Wszystkie kolejne pamieci zostang
przesuniete o jeden krok, a nowa pamiec¢ otrzyma numer
pomiedzy istniejgcymi (na przyktad jesli wstawisz jg na playback
3, otrzyma numer 2.5).

* Aby skasowac lub przeniesc pamiec¢, naci$nij Move lub Copy, a
nastepnie klawisz select pamieci, ktérg chcesz skopiowad, i
wreszcie docelowy klawisz select.

e Aby skasowac¢ pamieé, nacisénij niebieski klawisz Delete, a
nastepnie klawisz Swop pamieci, ktérg chcesz skasowac. Nacisnij
Swop ponownie, by potwierdzic.

* Aby zmieni¢ opis pamieci, nacisnij [Set Step Legend], a nastepnie
klawisz Swop pamieci, ktorej opis chcesz zmienic.

» Jesli lista pamieci ma wiecej krokdéw, niz jest suwakdéw, mozesz
przetgczac strony klawiszami F i G.

Uzycie Update przy modyfikacji pamieci z trackingiem

Poniewaz atrybuty urzadzen w licie pamieci sg sledzone z pamieci
poprzednich, ewentualne poprawki nalezy wprowadzac¢ w tej pamieci,
z ktorej atrybuty pochodza.

Funkcja Update przeszuka liste pamieci wstecz od biezacej pamieci i
automatycznie wprowadzi poprawki tam, gdzie trzeba.

1> Podczas odtwarzania pamieci wybierz urzgdzenia i dokonaj
zmian.

2> Nacisnij Update.

3> Nacisnij Enter, by natychmiast zachowa¢ poprawki w liscie
pamieci.
Albo: wybierz klawiszami Softkeys palety i playbacki do
aktualizacji.

4> Jesli wybierates opcje Softkey, nacisnij Enterby zapisaé¢ zmiany.

» Jesli atrybuty ktére zmieniates$ byty sledzone z wczesniejszej
pamieci, Update zapisze je w niej, a nie w pamieci biezacej.
Edycja uruchomionej listy pamieci

Mozesz takze edytowac pamieci w aktywnej liScie pamieci bez uzycia
Unfold.

1> Uruchom liste pamieci.

2> Pokrettem A wybierz numer pamieci ktérg chcesz edytowad, a
nastepnie przeskocz do niej klawiszem <> (nad klawiszem Snap
Back).

3> Nacisnij Clear by upewni¢ sie, ze edytor jest pusty.
4> Dokonaj zmian w biezgcym kroku.

5> Nacisnij Record, a nastepnie Connect. Wybierz [Replace],
[Merge] albo [Insert After] by zapisaé zmiany.

6> Nacisnij klawisz Go by przejs¢ do kolejnego kroku.
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* Mozesz edytowac czasy pamieci przy pomocy klawiszy Live Time i
Next Time:

1> Uruchom liste pamieci.

2> Pokrettem A wybierz numer pamieci ktéra chcesz edytowad, a
nastepnie przejdz do niej klawiszem Go.

3> Nacisnij klawisz Live Time by edytowaé czasy biezagcego kroku
albo klawisz Next Time by edytowaé nastepny krok. Numery
biezacego i kolejnego kroku widac na ekranie nad pokrettem.

4>  Przy pomocy klawiszy softkey ustaw czasy, linki i zaktadki
wedtug potrzeb (omdwienie czasow, zob. rozdz. 7.5.1 na str.
115). Jesli opcje [Link to next step] ustawisz na On, nastepna
pamiec nie bedzie czeka¢ na nacis$niecie klawisza Go.

5> Nacisnij klawisz Go by przejs¢ do kolejnego kroku.

. Przy pomocy klawisza Next Time mozesz zadac¢ czasy nastepnej
pamieci bez uruchamiania jej.

. Klawiszem Review mozesz przetestowac biezacy krok z nowymi
parametrami czasowymi.

. Mozesz takze ustawi¢ czasy przy pomocy funkcji Unfold, jak
opisano w podrozdziale powyzej

Edycja listy pamieci podczas zapisu
Mozesz edytowac pamieci z poziomu menu Record Cue List.

1> Nacisnij [Cue Number=x] i wpisz numer pamieci do edycji.
2> Konsoleta przeskoczy do pamieci i zobaczysz jg na scenie.

3> Dokonaj zmian w biezgcym kroku, albo dostosuj czasy przy
pomocy [Edit Cue x Times].

4> Zachowaj zmiany nacisnieciem [Update Cue x]

« W tym menu nie da sie zmieni¢ numeru istniejacej pamieci — jesli
nacisniesz [Cue Number] przejdziesz do edycji innej pamieci.
Numer pamieci mozna zmieni¢ w [Advanced Options].

9.4 Kopiowanie, przenoszenie i kasowanie list
pamieci

9.4.1

9.4.2

W tym rozdziale dowiesz sie, jak przenies¢ catg liste pamieci z
jednego playbacku na drugi. Informacje o przenoszeniu i kopiowaniu
pamieci w licie znajdujg sie w rozdziale poprzednim.

Kopiowanie i przenoszenie list pamieci

Listy pamieci mozna przenosic i kopiowa¢ pod nowy playback; mozna
takze stworzy¢ playback sprzezony z juz istniejacym.

Operacje te wykonuje sie tak samo, jak w przypadku pojedynczych
pamieci; omawia je szczegotowo rozdz. 7.4.1 na str. 114.
Usuwanie listy pamieci

Aby skasowac catg liste pamieci, nacisnij Delete, a nastepnie Select
listy, ktorg chcesz skasowacd. Potwierdz nacisniecie naciskajac
ponownie Select, softkey [Confirm] albo Enter.
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Kasowanie pamieci z listy
Aby wykasowac pojedyncza pamiec z listy:

1>
2>
3>

4>
5>

Nacisnij klawisz Delete.
Nacisnij klawisz Swop odpowiedniej listy pamieci.

Na ekranie zobaczysz pamieci zawarte w liscie. Wybierz pamiec
do skasowania lewym pokrettem, albo wpisz numer pamieci do
skasowania.

Nacisnij [Delete Cue x] by skasowaé pamiec.
Potwierdz nacisnieciem [Confirm].

Do usuniecia pamieci z listy mozesz uzy¢ réwniez funkcji Unfold.

9.5 Czasy

9.5.1

Czasy i opcje zmian w listach pamieci

Kazda pamiec¢ w liscie pamieci ma wiasne, niezalezne ustawienia
czasu. Ekran pokazuje, z ktora pamiecig pracujesz. Aktywna pamiec
mozesz wybrac pokrettem A albo klawiszem A z menu Edit Cue List
Cue Times.

Zob. schemat w rozdz. 7.5.1 na str. 115 i rozdz. 8.5.1 na str. 128, by
uzyskac wiecej informacji na temat czasow wejscia i zejscia oraz
zaktadki.

1>

2>

Nacisnij A [Edit Times] w gtdwnym menu Program, a nastepnie
klawisz Swop wtasciwej listy pamieci.

Aby zmieni¢ pamieé, ktorg edytujesz, przewin liste pokrettem A
albo nacisnij A [Cue Number], wpisz numer pamieci do edycji i
nacisnij Enter. Klawisze strzatek Chase na prawo od klawisza
Connect rowniez pozwalajg poruszac sie miedzy pamieciami w
liscie pamieci.

Mozesz wybraé zakres pamieci, by zmieni¢ ustawienia czasowe
wielu pamieci za jednym zamachem, przy pomocy pokretta B, albo
w oknie Playback View przeciggajac palcem po pamieciach w
tabeli.

Aby ustawi¢ czas opdznienia startu pamieci po nacisnieciu
klawisza Go, nacis$nij B [Delay In], wpisz czas w sekundach i
nacisnij Enter.

Aby ustawié czas wejscia pamieci, nacisnij C [Fade In], wpisz czas
w sekundach i nacis$nij Enter. Czas wejscia dotyczy zaréwno
kanatow HTP, jak i LTP.

Czas zejscia pamieci jest domysinie rdwny czasowi wejscia.
Mozesz zmieni¢ czas zejscia naciskajac E [Fade Out], wpisujac
czas w sekundach i naciskajac Enter. Aby zréwnac czas zejscia z
czasem wejscia, skasuj czas zejscia i pozostaw pustq kratke.
Czas zejscia pamieci liczy sie od momentu uruchomienia
nastepnej.

Czas Delay Out bywa zwykle uzywany przy linkowaniu z nastepng
pamiecia. Jest to czas oczekiwania przed startem nastepnej
pamieci.
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Linkowanie pamieci i Link Offset

Pamieci w liScie mogg by¢ polinkowane, co pozwala budowac ztozone
sekwencje wykonujace sie automatycznie w zadanym czasie. Opcje
linkowania wybiera sie klawiszami Softkey i sg to:

[Link Wait For Go]: pamie¢ czeka na nacisniecie klawisza Go, po
czym uruchamia sie natychmiast. Opcja Link Offset jest
nieczynna.

[Link After Previous Cue]: pamiec¢ uruchamia sie, gdy poprzednia
pamie¢ ukonczy czasy opoznienia i wejscia. Mozna dodac
parametr Link Offset, czyli opdznienie startu pamieci po
wykonaniu poprzedniej. Mozna go okresli¢ albo w sekundach, albo
jako procent czasu wejscia poprzedniej pamieci.

[Link With Previous Cue]: pamie¢ uruchamia sie rownoczes$nie z
poprzednig pamiecig. Mozna dodac¢ parametr Link Offset, czyli
opOznienie startu pamieci po starcie poprzedniej, w sekundach
albo jako procent czasu wejscia poprzedniej pamieci.

Link After Previous Cue

» / / .............
_/ Link Offset

Cue 1 Cue 2

N|BA d17

elay in Fade in Delay ir Fade in

_Link With Previous Cue

Cue 1

Cue 2

Delay in Fade ir

Te opcje pozwalajg budowacé skomplikowane sekwencje w prostych
krokach. Jesli na przyktad chcesz wykona¢ nastepujacy figure:

Po nacis$nieciu Go lampa 1 rozpala sie w czasie 20s
10s pozniej lampa 2 rozpala sie w czasie 15s

Obie lampy $wiecg przez 5s

Obie lampy gasna w ciggu 3s

wystarczy zaprogramowac:

Pamie¢ 1 - Lampa 1 @ 100%, Fade In 20s, Link Wait For Go

Pamie¢ 2 - Lampa 2 @ 100%, Fade In 15s, Link With Previous,
Link Offset 10s

Pamie¢ 3 - Lampy 1i 2 @ 0%, Fade Out 3s, Link After Previous,
Link Offset 5s
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By uzyskac efekt zwany “cue overlap” w poprzednich
wersjach oprogramowania, uzyj [Link With Previous
Cue] i zadaj Link Offset w procentach. Link Offset rowny
100% jest odpowiednikiem Cue Overlap réwnego 0% i
vice versa.

9.5.3 Indywidualne czasy wejscia atrybutéow

Mozesz ustali¢ indywidualne czasy wejscia dla kazdej z grup
atrybutow IPCGBES, a takze wskaza¢, do ktorych urzadzen majg sie
odnosi¢. Na przyktad mozesz sprawic¢, ze zmiana pozycji potrwa 2
sekundy, ale zmiana koloru 10 sekund.

Mozesz ponadto ustali¢ indywidualne czasy poszczegolnych
atrybutdéw, tak ze np. panorama zmieni sie w innym czasie niz tilt.

Aby ustali¢ czas dla grupy atrybutdow, wejdZz do menu Set Times i
wybierz pamiec¢ sposobem opisanym powyzej, a nastepnie nacisnij G
[Next] by przejs¢ do nastepnej strony opciji.

1> Naciénij C [Attribute times].

2> Wszystkie urzadzenia w pamieci zostang zaznaczone. Jesli nie
chcesz edytowal wszystkich, odznacz zbedne. Mozesz
zaznaczy¢ wszystkie urzadzenia klawiszem ALL (ponizej Next
Time) albo odznaczy¢ wszystkie naciskajgc Avo+ALL.

3> Nacisnij klawisz grupy atrybutéw, ktérg chcesz zmienic.

4> Nacisnij A [Delay] by ustali¢ opdznienie, albo B [Fade] by ustali¢
czas wejscia. Nacisnij G [Use global] by usunaé wartos¢ czasu
dla grupy atrybutdéw i wréci¢ do ogdlnych ustawien danej
pamieci.

* Przy pomocy [Individual Attributes] mozesz zadac czas dla
pojedynczego atrybutu w grupie, na przyktad tylko Pan z grupy
Position. Indywidualne czasy atrybutéw mozesz takze wpisa¢ w
oknie Cue View.

9.5.4 Fixture overlap

W kazdej pamieci mozesz ustawic¢ urzadzenia "na zaktadke”, aby
konsoleta zmieniata ich parametry kolejno, co daje efekt “kroczacej”
lub ,jadacej” zmiany. W ten sposdb mozna uzyska¢ imponujacy efekt
przy minimalnym naktadzie programowania.

* Nacisnij A [Fixture Overlap] (na drugiej stronie menu Cue Times) i
wpisz 0-100 z klawiatury jako warto$¢ zaktadki. 100% oznacza, ze
wszystkie urzadzenia wykonujg zmiane synchronicznie (ustawienie
normalne). 0% oznacza, ze pierwsze urzadzenie zakonczy zmiane,
nim drugie jgq rozpocznie. 50% oznacza, ze drugie urzadzenie
rusza, gdy pierwsze jest w potowie zmiany.

* By zmieni¢ kolejnos¢ urzadzen nacisnij D [Set Fixture Order].
Normalnie jest to kolejno$¢ wyboru urzadzen przy programowaniu
pamieci. W oknie Fixtures kolejno$¢ urzadzen wskazujg duze
zielone liczby. Zmien kolejno$¢ urzadzen naciskajac A [Step
Number] i wpisujac numer na klawiaturze numerycznej, a
nastepnie naciskajac przyciski wyboru urzadzen w odpowiedniej
kolejnosci. Na przyktad zeby utozy¢ 8 urzadzen w kolejnosci,
naciénij 1 na klawiaturze, nacisnij przycisk wyboru urzadzenia,
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ktore ma by¢ pierwsze, potem drugie, i tak dalej. Mozesz
przypisac kilka urzadzen do tego samego numeru w kolejnosci,
jesli majg dziata¢ synchronicznie.
Jesli nacisniesz przycisk wyboru urzadzenia dwa razy, pokaze X i
bedzie wytgczone z kolejnosci.
Nacisnij Exit by zakonczy¢ zmiane kolejnosci Elrza_dzer'l.

Fiotures |

OSp 120  Crp1200  Orsp 100
" 7 7 1

Or5p 1200 Ortp 1200 Or%p 1200

Sterowanie listq pamieci przy pomocy kodu czasowego

Konsoleta moze odtwarzac liste pamieci automatycznie w sposob
synchronizowany kodem czasowym. Jest to bardzo uzyteczne w
skomplikowanych spektaklach, ktére musza by¢ doktadnie identyczne
za kazdym razem oraz przy pracy bezobstugowej. Do kazdego kroku
w liScie pamieci przypisany zostaje czas, w ktorym ma by¢ wykonany.

Kod czasowy moze pochodzi¢ z zegara systemowego, z wewnetrznego
generatora kodu czasowego, z MIDI albo z programu Winamp.
Wewnetrzny kod czasowy jest przydatny przy programowaniu
sekwencji, ktéra ma by¢ nastepnie odtwarzana wedtug zewnetrznego
kodu czasowego.

1> Podtacz liste pamieci, dla ktérej chcesz zaprogramowac kody
czasowe.

2> Nacisnij [Timecode] w menu najwyzszego poziomu.
3> Nacisnij klawisz A by wybra¢ zadane zrddto kodu czasowego.
4>  Nacisnij [Record].

5> Uruchom Zzrédto kodu czasowego. Jesli uzywasz wewnetrznego
zrédfa, uruchomisz je nacisnieciem [Play].

5> Naciskaj czerwony klawisz Go w chwilach, gdy ma uruchomic sie
kolejny krok.

6> Nacisnij [Record] gdy skonczysz.

Aby odtworzy¢ liste pamieci z kodem czasowym, nacisnij [Connected
Cue Lists] i wybierz liste do odtworzenia. Nastepnie naci$nij [Timer ...]
by wybrac¢ zrodto kodu czasowego.

Gdy uruchomisz zrodto kodu czasowego (albo naci$niesz [Play] przy
wewnetrznym kodzie czasowym), kazda pamiec¢ zostanie
uruchomiona w momencie zréwnania przychodzacego kodu
Cczasowego z zaprogramowanym.

Mozesz edytowac kody czasowe poszczegdlnych pamieci przez wybor
pamieci pokrettem A, nacisniecie Enter i wpisanie nowej wartosci
kodu czasowego pamieci.
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Przy edycji kodu czasowego mozna takze wybrac wiecej pamieci
pokrettem B. Klawiszami softkey wybierz, jaka operacje chcesz
przeprowadzi¢ na kodach czasowych wszystkich pamieci (wprowadzi¢
offset, doda¢ podang wartos$¢, odjaé podang wartosé).

Mozesz otworzy¢ okno Timecode, w ktorym bedzie wyswietlany
przychodzacy kod czasowy — naci$nij [Open Workspace Window], a
nastepnie [Timecode].

slatalatialalaly
RIRER R WA

- D Disabled

9.6 Opcje zaawansowane

9.6.1

Zaawansowane opcje list pamieci sq dostepne w menu Playback
Options. Oto jak dostac sie do niego:

1> W gtdwnym menu Program nacisnij [Playback Options].
2> Nacisnij klawisz Select listy pamieci, ktorg chcesz edytowac.

Release mask

[Release Mask] pozwala okresli¢ (przy pomocy klawiszy softkey),
ktore atrybuty majg powrdci¢ do swego stanu z pozostatych
aktywnych playbackéw w chwili wytaczenia aktywnego playbacku.
Mozna takze uzy¢ klawiszy Attribute Bank z prawej strony konsolety
do ustalenia maski. Domyslnie zadne atrybuty nie sg uwalniane.
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9.6.2

9.6.3

9.6.4

9.6.5

9.6.6

9.6.7

Fader mode

Ta opcja decyduje o sposobie dziatania suwaka playbacku. Jesli
wybrano [Fader Mode Intensity Kill With Off], suwak steruje
poziomami HTP, a lista pamieci pozostaje aktywna nawet po
zjechaniu suwakiem do zera. Jesli wybrano [Fader Mode Intensity Kill
At 0], suwak steruje poziomami HTP, a zjechanie suwakiem do zera
powoduje wytgczenie listy pamieci. Jesli wybrano [Manual Crossfader]
suwak dziata jak crossfader reczny, a lista pamieci automatycznie
przejdzie do nastepnej pamieci w dolnym i gérnym krancu ruchu
suwaka.

Handle Paging

Opcja Handle Paging pozwala zablokowac¢ playback na suwaku, aby
byt na nim dostepny niezaleznie od wybranej strony.

Jesli wybierzesz “Transparent Lock”, wtedy playback bedzie widoczny
na biezacej stronie, o ile nie zaprogramowano w niej innego
playbacku pod tym samym suwakiem.

Cue Options

Cue Options pozwalajg zmienic¢ ustawienia kazdej pamieci w liscie
pamieci. Numer pamieci do modyfikacji wybierz lewym pokrettem
albo nacisnij klawisz A, a nastepnie wpisz numer pamieci na
klawiaturze numerycznej.

e [Curve] stuzy do wyboru krzywej, wedtug ktérej odbywa sie
zmiana; wptywa to na sposéb przejscia miedzy pamieciami
(mozesz na przyktad wybrac krzywa, ktdra zaczyna sie tagodnie,
przyspiesza w potowie zmiany, a pod koniec hamuje z powrotem).
Nacisnij [Curve] i wybierz krzywa klawiszem softkey. Dziatanie
poszczegolnych krzywych jest omowione w rozdz. 12.5 na str.
165.

« mozna ustawi¢ na Press Go, With Previous Cue albo After Previous
Cue. Zob. rozdz. 9.5.2 na str. 141.

e [Preload] powoduje zatadowanie wartosci kanatow LTP z nastepnej
pamieci w licie pamieci (na przyktad pozycji jako wstepu do
efektu).

* [Legend] pozwala dodac¢ do pamieci opis, ktory bedzie widoczny
na ekranie.

* [Notes=] pozwala dodawac¢ do pamieci notatki i didaskalia (np.
“Zbiega ze sceny $cigany przez niedzwiedzia” albo “Budzi¢
operatora followspota”).

Autoload

Autoload to funkcja stuzaca do automatycznego uruchamiania
playbackow wraz z pamiecig, omdéwiona w rozdz. 9.1.3 na str. 134.
Macro Links

Do kazdej pamieci mozna doda¢ makro. Zob. rozdz. 2.3.7 na str. 29.

Key Profile

Kazdemu playbackowi mozna przypisac indywidualny profil klawiszy.
W ten sposdb funkcje klawiszy w kazdym playbacku mogg by¢ inne.
Mozna wybrac profil z listy albo utworzy¢ nowy. Klawisze softkey
pokazujg funkcje przypisane do szarego i niebieskiego klawisza
playbacku w kazdym dostepnym profilu.
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Jesli wybrang opcja Key Profile danego playbacku jest “None”,
uzywany jest domysiny profil globalny.

9.6.8 Shape Size/Shape Speed

Te opcje decydujg o tym, czy wielko$¢/predkosc¢ form zapisanych w
liscie pamieci jest stata, czy tez regulowana potozeniem suwaka.

9.6.9 Tracking

Tu mozna zmieni¢ tryb $ledzenia (tzn. jak stan danej pamieci zalezy
od stanu pamieci wczesniejszych).

Do wyboru mamy:

* [Block]: Pamie¢ blokujaca nie $ledzi stanu poprzednich pamieci.
Wszystkie kolejne pamieci $ledza stan z pamieci blokujacej.

e [This Cue Only]: Zmiany w tej pamieci nie bedq $ledzone przez
kolejne pamieci. Nie zmienione stany z poprzednich pamieci
zostang odtworzone w kolejnych pamieciach.

e [Solo]: Pamiec solo nie $ledzi i nie jest Sledzona. Stany z
poprzednich pamieci bedg $ledzone w kolejnych, ale w pamieci
solo sie nie pojawig.

9.6.10 Funkcje Move In Dark (MID)

Gdy uzywasz $wiatta ruchomego w teatrze, czesto chciatbys nie
widzie¢ ruchu urzadzen. Funkcja Move In Dark automatycznie ustawia
urzadzenia w pozycji do nastepnej sceny gdy jeszcze nie $wieca.

Opcje Move In Dark mozna ustawiac dla catej listy pamieci albo dla
poszczegolnych pamieci indywidualnie.

Opcje dla catej listy wybiera sie naciskajac [Playback Options],a
nastepnie klawisz select danej listy.

* [Disabled] wytacza funkcje Move In Dark we wszystkich
pamieciach listy, bez wzgledu na ich indywidualne ustawienia.

e [Early] usituje ustawi¢ urzadzenia mozliwie najwczesniej, chyba ze
w danej pamieci wpisano inne ustawienie.

e [Late] ustawia urzgdzenia mozliwie najpozniej.

* [Off] wytacza Move In Dark, o ile nie jest witgczone w
poszczegolnych pamieciach (wartos¢ domysina).

Poszczego6lnym pamieciom opcje MID ustawia sie w oknie Playback
Window.

* [Global] uzywa ustawien globalnych listy pamieci (wartosc
domysina)

¢ [Cue Number] okresla, w ktérej pamieci chcemy, by urzadzenia
sie ustawity

e [Cue Offset] okresla, ile pamieci wczesniej urzadzenia maja sie
ustawic

* [Disabled] wytacza Move In Dark w danej pamieci
» [Early] ustawia urzadzenia mozliwie najwczesniej

e [Late] ustawia urzgdzenia mozliwie najpozniej.
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Czasy Move In Dark delay i Move In Dark fade dla catej listy i
poszczegolnych pamieci ustawia sie w menu Set Times. Kazda pamiec
ma tez opcje Move In Dark Inhibit blokujacg wszelki ruch w danej
scenie (przydatne, jesli chcesz unikna¢ hatasu urzadzen).

Jesli w chwili, gdy Move In Dark powinno sie odby¢ urzadzenie ma
niezerowq intensywnos$¢ albo wigczona jest opcja Move In Dark
Inhibit, konsoleta wykona ruch w najblizszym sprzyjajacym
momencie.
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10. Realizacja spektaklu

Czas na show! Ten rozdziat opisuje funkcje konsolety przydatne
podczas realizacji spektaklu.

10.1 Sterowanie odtwarzaniem

10.1.1

10.1.2

10.1.3

10.1.4

10.1.5

Zapis spektakiu na dysku

W regularnych odstepach czasu podczas programowania, a takze gdy
ukonczysz programowanie (albo gdy nie ukonczysz z braku czasu, ale
musisz juz zacza¢ spektakl) najistotniejszg sprawa jest zapisanie
wynikéw swojej pracy (jak to zrobi¢, zob. rozdz. 2.3.5 na str. 28).
Spektakl nalezy zapisac takze na dysku USB, aby w razie czego mac
zmienic¢ konsolete.

Opisywanie konsolety

Podczas realizacji spektaklu musisz wiedzie¢, gdzie co masz. Mozesz
uzywac opisdw na ekranie, albo starozytnej metody tasmy klejacej i
pisaka.

Klawisz DBO

Klawisz DBO, gdy jest wcisniety, zeruje wszystkie intensywnosci na
wyjsciu konsolety.

Mastery

Kazdy suwak playbacku moze stuzy¢ jako master sterujacy
intensywnoscig jednego z obszaréw konsolety. Dostepne sg mastery:

* Grand Master sterujacy intensywnoscig catej konsolety.

* Mastery Swop i Flash sterujace intensywnosciami klawiszy swop i
flash.

* Preset Master sterujacy intensywnoscig suwakow preset.
* Playback master sterujacy intensywnoscig playbackow.

Aby przypisa¢ mastery, przejdz w tryb System i wybierz [Assign
Mastering].

Domyslnie, master pozostaje na swoim miejscu przy zmianie stron
(Transparent Lock). Mozna to zmieni¢ po nacisnieciu [Playback
Options] w gtdéwnym menu i klawisza Swop/Select danego mastera.
Mastery predkosci

Kazdy playback mozna przypisa¢ do mastera predkosci, co pozwala
sterowac predkoscig form i efektow zapisanych w pamieciach (lub, w
przypadku chase’dw, modyfikowa¢ predkosé chase’a).

Jest osiem mozliwych masterdéw predkosci, wiec w razie potrzeby
mozesz sterowac predkosciami réoznych playbackéw oddzielnie.

Playback przypisuje sie do mastera predkosci naciskajac [Playback
Options], a nastepnie [Speed Source]. Mozna wybraé nastepujace
zrédta predkosci:

e Local (domyslne - bez mastera predkosci)
 BPM 1-4 (zastepujq lokalng predkos¢ wartoscig z mastera)

* Rate 1-4 (master proporcjonalnie modyfikuje lokalng predkosc).
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Istnieje takze Rate Grand Master ktory, jesli jest uzywany, steruje
proporcjonalnie czterema Rate Masterami (na mastery BPM nie
wptywa).

Aby korzysta¢ z masterow predkosci, musisz wybra¢ suwaki petnigce
ich role. Przetagcz konsolete w tryb System i wybierz [Assign
Mastering]. Istniejg specjalne opcje profilu klawiszy dla masterow
predkosci, mastery BPM domysinie maja klawisz Tap Tempo (do
nabicia rytmu).

10.1.6 Klawisze flash i swop

Klawisze Flash i Swop przy suwakach odtwarzania mozna w kazdej
chwili do zapalenia pamigci lub chase’a normalnie lub jako solo.
Klawisz Flash dodaje playback do wyjscia konsolety, klawisz Swop
wygasza pozostate playbacki.

Mozesz zmieni¢ przeznaczenie klawiszy Flash i Swop w konsolecie
przy pomocy profili klawiszy — zob. rozdz. 12.3.4 na str. 162.
Uzyteczng funkcjg alternatywna jest na przyktad Preload, ustawiajacy
zgdane wartosci atrybutdow przed podniesieniem suwaka, co pozwala
unikna¢ widocznych zmian (Preload nie wptywa na urzadzenia juz
aktywne w pozostatych playbackach). Mozesz takze wybrac klawisze
Go i Stop do pracy z listami pamieci i chase’ami. Aby szybko zmieni¢
profil klawiszy, przytrzymaj Avo i
wcisnij [Edit Key Profile].

Go Swop

Ekran dotykowy pokazuje aktualne : et

funkcje niebieskich i szarych klawiszy
tuz nad lub pod playbackami.

10.1.7 Priorytety playbackow

Mozesz nadac playbackowi wysoki priorytet jesli nie chcesz, by inne
playbacki wykorzystujgce te same urzadzenia przejety od niego
sterowanie. Na przyktad jesli uzywasz kilku urzadzen jako rysunkow,
ale zaprogramowates je takze w ogolnym ,,washu” kolorowym,
zapewne bedziesz chciat nada¢ pamieci z rysunkami wyzszy priorytet
niz pamieci z washem koloréw. Zob. rozdz. 7.6.5 na str. 119,

10.1.8 Blokowanie playbackéw na stronach

Czasami chcesz, aby playback byt zawsze dostepny bez wzgledu na
to, na ktdrej stronie jestes. Opcja [Handle Paging] w menu [Playback
Options] pozwala uzyskac¢ to bez kopiowania playbacku na wszystkie
strony.

[Locked] przywigzuje playback do suwaka na state. Jesli na innych
stronach na tym suwaku znajdujg sie playbacki, beda niedostepne.

[Transparent Lock] oznacza, ze playback pojawi sie na biezacej
stronie, jezeli dany suwak jest na tej stronie wolny. Jesli na nowej
stronie pod tym suwakiem jest inny playback, pojawi sie zamiast
zablokowanego. Moze sie to przydac, jesli na niektorych stronach nie
potrzebujesz zablokowanego playbacku i chcesz wykorzystac¢ suwak
do innych celdw.

10.1.9 Podglad aktywnych playbackow
Okno Active Playbacks dostarcza informacji o aktywnych playbackach.
To bardzo utatwia orientacje w spektaklu.

Goérny wiersz w kazdym przycisku informuje, z ktorej strony dany
playback pochodzi. W drugim wierszu mamy opis, a w trzecim -
atrybuty, ktérymi steruje dany playback.
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10.1.10

10.1.11

Actren Playbacks

7 Martecks 1:8sheda 2 Mnheds
Sow Dim Shape Cyan Deam Lock Ot Cross 2
] IirCCHE iPCCBEs

o |

Kliknij playback by wytaczy¢ go natychmiast. Mozesz tez nacisng¢
[Playback Options], a nastepnie playback w oknie, by edytowac jego
parametry.

Tryb Blind

Mozesz przetgczy¢ konsolete w tryb Blind przytrzymujac klawisz Avo i
wybierajac [Blind]. Mozesz wtedy programowac w oknie wizualizatora
nie zaktdcajac obrazu $Swietlnego na scenie.

Swiecenie improwizowane (“z reki”)

Jesli (jak zwykle) miates za mato czasu na programowanie, mozesz
potrzebowac zaimprowizowac niektére efekty podczas realizacji
spektaklu na zywo. Nazywa sie to niekiedy swieceniem “z reki”, i to
jest dopiero zabawal

Mozesz wprowadzac¢ dorazne zmiany modyfikujgc pamieci przez
wywotanie palet. Dla lepszego efektu konsoleta moze wprowadzac te
zmiany w sposob ptynny (z czasem).

1> Wybierz kilka juz uzywanych na scenie urzadzen.

2> Wpisz "2” (albo jakis inny czas, w sekundach) na klawiaturze
numerycznej.

3> Dotknij przycisku palety, ktorg chcesz wywotac.

4> Wybrane urzadzenia przybiorg wartosci z nowej palety w czasie
2 sekund

Jesli wpisates$ czas, mozesz zadac takze “Fixture Overlap” klawiszem
A. Ta opcja uzyta z rzedem urzadzen daje efekt , kroczacej” lub
~petznacej” zmiany. Z zaktadka réwng 100% wszystkie urzadzenia
wykonajg zmiane jednoczesnie. Jesli zaktadka wynosi 50%,
urzadzenie rozpoczyna zmiane dopiero wtedy, gdy poprzednie jest w
potowie (50%) zmiany. Kolejno$¢ urzadzen jest taka, w jakiej je
wybierates.

Wpisany czas pozostaje wazny, dopdki otwarte jest menu Palette

Fade. Nacis$nij Exit by opusci¢ menu i powrdci¢ do wywotywania palet
»~ha ostro”.

Jesli wywotujesz palete z czasem, zostanie zrzucona przez nastepng
pamiec (jesli np. zmienisz kolor na zielony wywotujac palete z
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czasem, a nastepnie uruchomisz pamie¢, w ktorej te same urzadzenia
sg niebieskie, to bedg niebieskie). Jesli wywotasz palete bez czasu,
zostanie zatadowana do edytora i bedzie mie¢ wyzszy priorytet niz
pamieci (wiec jesli uzyjesz zielonej palety na ostro, urzadzenia bedq
zielone, poki nie wcisniesz Clear).

Zrzucanie palety przez nastepng pamiec jest dos¢ przydatne przy
$swieceniu ,z reki”. Jesli chcesz, by paleta weszta ,na ostro”, a jednak
zostata zrzucona przez nastepng pamieé, ustaw zerowy czas (i zostaw
otwarte menu Palette fade).

Podczas programowania palet, grupuj palety koloru w jednej czesci
okna, w innej czesci palety pozycji, i tak dalej. Latwiej bedzie ci je
odszukac¢ podczas spektaklu, gdy bedziesz musiat dziata¢ pod presja.

Jesli oswietlasz zespdt, przygotuj palety pozycji do kazdej osoby na
scenie na wypadek niezapowiedzianej solowki.

Mozesz uzy¢ funkcji Off (zob. rozdz. 7.3.5 na str. 113) podczas
programowania i stworzy¢ pamieci zawierajace tylko pozycje, inne
zawierajace tylko kolor, gobo, ksztatty, i tak dalej. Kombinacjami
dwoch lub wiecej tak przygotowanych pamieci mozesz wytworzy¢
znacznie wiecej efektow, niz wykorzystujac pamieci ,petne”
(zawierajace wszystkie atrybuty). Jednakze, aby mdc stosowac ten
system, musisz wiedzie¢ doktadnie, co masz w ktérej pamieci; jesli
uruchomisz dwie pamieci zawierajgce wytacznie kolor, bez
intensywnosci - na scenie bedzie ciemno!.

10.2 Przestrzenie robocze na ekranie
Mozesz skonfigurowac rozmaite “przestrzenie robocze”, czyli zapisane
ukfady okien na ekranie, w celu szybkiego przywotania. Przestrzenie
robocze zapisuje sie pod przyciskami na lewo od menu.

10.2.1 Menu View

Nacisnieciem View (na prawo od klawiszy numerycznych) przeniesiesz
sie do menu widoku. Tu decydujesz, co widzisz na ekranach.

» [Window Options] stuzy do zmiany wielkoéci i potozenia okien
oraz przenoszenia ich miedzy ekranami.

e [Open Workspace Window] pozwala otworzy¢ kazde mozliwe
okno.

10.3 Porzadkowanie konsolety
Jesli podczas programowania w przyciski wyboru urzadzen, palety czy
playbacki wkradnie sie nieco twdérczego bataganu, mozesz uzy¢
funkcji Move w celu przemieszczenia zapisanych elementow tak, by
tworzyty bardziej przejrzysty uktad. Gdy przenosisz element, jego
wszelkie powigzania z innymi zapisanymi elementami zostajq
zachowane.

10.3.1 Uzywanie funkcji Move
Przenoszenie urzadzen, palet, grup i playbackéw jest bardzo proste.

1> Nacisnij Avo + Copy by wybrac tryb Move.

2> Nacisnij klawisz(e) lub przycisk(i) elementu(éw) do
przeniesienia.

3> Nacisnij klawisz lub przycisk docelowy.
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Jesli chcesz przenies¢ wiecej elementdow, mozesz wybrac zakres,
nawet zawierajacy elementy réznych typow i przerwy pomiedzy nimi.
Klawiszem B mozesz wybrac opcje [Bunch Up] w celu usuniecia
pustych miejsc.

[Swap Items if Required] postara sie usung¢ z drogi elementy, ktére
przeszkadzajg w przeniesieniu, i umiesci¢ je gdzie indziej. Utatwia to
porzadkowanie stron, ktére sg prawie petne.

» Jesli nie ma dosy¢ miejsca, operacja nie zostanie ukonczona.

10.4 Zdalne wyzwalanie przy pomocy MIDI i DMX

104.1

10.4.2

Wiekszos¢ funkcji konsolety mozna wyzwalac zdalnie. Jest to bardzo
przydatne w skomplikowanych lub zautomatyzowanych spektaklach.

Podiaczanie zrodet wyzwalania zdalnego

Aby potaczy¢ konsolete ze zrodtem MIDI, podtacz je do gniazda MIDI
In.

Wejscie DMX podtacza sie do jednego z wyjs¢ DMX przy pomocy kabla
DMX meski-meski (zwykfa przejsciowka z wtyczkami potagczonymi 1-
1, 2-2 i 3-3). Titan Mobile moze wymagac¢ w tym celu aktualizacji
oprogramowania USB Expert, ktére mozna pobrac¢ z witryny Avolites.

Konfiguracja wyzwalania zdalnego
Wejdz w tryb System i wybierz [Triggers]. Otworzy sie okno Triggers.

Po lewej stronie znajduje sie lista zestawdéw (mapowan) wyzwalaczy.
Fabrycznie dostarczany jest zestaw wyzwalaczy MIDI “Classic Pearl”.
Kazdy z zestawdw wyzwalaczy mozna wiaczyc¢ lub wytgczyé
przyciskiem na prawo od jego nazwy.

1> Dodaj nowe mapowanie przyciskiem + w kolumnie po lewej i
nadaj mu nazwe.

2> Dodaj wyzwalacz do mapowania przyciskiem + w kolumnie po
prawej lub softkey [Add trigger].

3> Wpybierz [Trigger Type]: [Hardware] dla nacisniecia klawisza lub
ruchu suwakiem albo [Item] dla przycisku ekranowego
(playback, urzadzenie, paleta, grupa lub makro).
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4>  Nacisnij klawisz lub rusz suwak, ktéry ma by¢ wyzwolony. Na
ekranie zobaczysz, co zostato wyzwolone. Dla wyzwalaczy typu
Item mozesz wybraé dziatanie przyciskiem softkey [Action].

5> Nacisnij [OK]. Zapisates, jakie dziatanie konsolety wyzwalacz
ma uruchamiad.

6> Teraz musisz przypisa¢ zewnetrzny bodziec, ktory spowoduje
zadziatanie wyzwalacza. Wybierz [Trigger Type] jako DMX lub
MIDI. W przypadku DMX, naci$nij [DMX Port] by wybrac
gniazdo, ktére ma by¢ wejsciem DMX. Musisz przetaczy¢
gniazdo w tryb Rx.

7> Wygeneruj bodziec (np. zagraj nute MIDI albo wysteruj kanat
DMX). Jesli opcja [Learn] jest wigczona, konsoleta
automatycznie wykryje bodziec. Mozesz wskazac bodziec
przyciskami softkey.

8> Wyzwalaczom DMX mozna wybraé adres (kanat) DMX.
Wyzwalaczom MIDI mozna wybrac kanat MIDI, komende MIDI,
wartosé i poziom (velocity).

9> Nacisnij [Add] by doda¢ wyzwalacz do listy.

10> W oknie zobaczysz bodziec i wyzwalang przez niego akcje.

W ten sam sposdb dodaj do mapowania kolejne wyzwalacze.

Aden

i

Marus IngectVabuaChangelput{ Playbacks ader”, “FollerA”,0 Jovel, 0)
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Maru IngectVabeChangeinput{ Playbadd ada”, FollarA”, 2 Jovel 0)
Meru InfectVishseChangelnput Playbockf ader”, SollerA”, 3 jovel 0)
Merns InjectVahseChangeingut{ Maybacks ader”, Rollera”, 4 level, 0)
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Merns IngectVabsmChangelngut Playtacks ader”, Roler®™ 2 level 0)

Aby usung¢ wyzwalacz z mapowania, zaznacz go i nacisnij kosz u
dotu.

Aby usung¢ cate mapowanie, zaznacz je i naci$nij kosz u dotu lewej
kolumny.

10.4.3 Zestaw wyzwalaczy MIDI Classic Pearl

To mapowanie sprawia, Ze konsoleta nasladuje ustawienia MIDI
znane z klasycznego oprogramowania Pearl. Stuzy do wyzwalania
playbackow przez MIDI.

Komendy MIDI sq podane w postaci szesnastkowej ze znakiem $, na
przyktad $Cn, gdzie n przedstawia uzywany kanat MIDI. n jest liczba
od 0 do 15 odpowiadajacg kanatowi MIDI od 1 do 16. Czyli aby wystac
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komende “program change value 4 on channel 2” wystatby$ fancuch
$C1 $04 (193 004 w notacji dziesietnej).

Wiekszos$¢ kontroleréw MIDI i oprogramowania potrafi to zrobi¢, wiec
nie musisz znac tych cyfr.

Wybierz strone playbackow: program change ($Cn xx)

Page | 1 2 3 4 5 28 29 30
XX $00 $01 $02 $03 $04 $1B $1C $1D
Przyktad $Cn $02 Konsoleta zmienia strone na 3

Uruchom playback: note on ($9n pp II)

Nuta (pp) = numer playbacku, 0 - 14 (dziesietne)

Key velocity (Il) = poziom playbacku, 0 - 127 (dziesietne). 127=Full
Przyktad $9n $03 $40 Playback 4 na 50%.

(Uwaga: Numery playbackow zaczynaja sie od 0, wiec aby uzyskacd
nute MIDI odejmij 1 od numeru playbacku na konsolecie).

Aby wytaczy¢ playback, wyslij nute z velocity=0. Konsoleta nie
rozpoznaje komend MIDI note off ($8n).

Sterowanie chase’em: after touch ($An pp cc)
Nuta (pp) = numer playbacku, od 0 - 19 (dziesietne)
Wartos¢ aftertouch (cc) = polecenie:

$00 stop chase

$01 run chase

$02  restart from step 1

$03 fade to next step using programmed fade times
$04  snap directly to next step
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11. Zdalne sterowanie

Zdalne sterowanie nie jest dostepne w konsolecie Titan Mobile.
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12. User Settings i inne opcje

Konsoleta ma liczne opcje pozwalajace skonfigurowac go tak, jak
lubisz. Czesto uzywane ustawienia sg dostepne w menu User Settings
pod odpowiednim klawiszem; do niektérych opcji mozna sie dosta¢ w
menu Tools (na pasku menu monitora zewnetrznego).

W tym rozdziale znajdziesz takze wskazowki dotyczace aktualizacji
oprogramowania.

12.1 Konfiguracja widoku
Gtéwny obszar ekranu dotykowego i monitor zewnetrzny (o ile jest
uzywany) mogag pomiesci¢ po maksymalnie 4 okna robocze. Widoki
zapisuje sie pod przyciskiem dotykowym i mozna je przywota¢ w kazdej
chwili.

Niektore okna majg swoje wiasne przyciski, gdy okno jest aktywne,
przyciski te sg widoczne w obszarze “przyciskéw kontekstowych” na lewo
od przyciskéw menu

12.1.1 Otwieranie okien roboczych

Okna robocze mozesz przywotywac przy pomocy komendy [Open
Workspace Window] menu gtéwnego albo menu View, lub tez
naciskajgc odpowiedni klawisz Window Selection.

12.1.2 Wybor i rozmieszczenie okien roboczych

Aby zmieni¢ potozenie okna roboczego, najpierw uczyn je aktywnym
dotykajgc paska tytutowego.

Potozenie i wielko$¢ aktywnego okna mozesz zmieni¢ klawiszami
Window Control nad klawiaturg numeryczng. Klawisz Min/Max
przetacza wielko$¢ aktywnego okna pomiedzy petnym ekranem a
¢wiartkg ekranu. Klawisz Size/Position wybiera mozliwe potozenia
aktywnego okna. Te same funkcje petnig klawisze softkey w menu
Window Options.

Niektore mozliwe potozenia i wielkosci okna pokazano ponizej.

Cwier¢ ekranu Podwdjna Podwdjna Petny ekran
szerokos$c¢ wysokosé

Mozesz przemieszczac¢ aktywne okno pomiedzy ekranem dotykowym
a zewnetrznym monitorem naciskajac View, a nastepnie [Window
Options] i [Move Screen], albo Avo+Size & Position. Jesli
potrzebujesz nacisng¢ przycisk na monitorze zewnetrznym, mozesz
klikng¢ go myszka lub gtadzikiem.

Aktywne okno zamykasz klawiszem Close. Mozesz zamkng¢ wszystkie
okna naciskajac Avo+Close, albo klawisz softkey [Close All].
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12.1.3

Zapisywanie widokow

Mozesz zapisac rozne ukfady okien roboczych pod przyciskami
Workspaces (na lewo od menu) naciskajac View, a nastepnie [Record
Workspace] i dotykajac jednego z przyciskdw Workspaces. Zapisany
uktad okien roboczych mozna dzieki temu przywotac jednym
przyciskiem.

Widoki sg zapisywane wraz ze spektaklem.

Jako przyktad konfiguracji widoku zatézmy, ze do programowania
chcesz mie¢ dostep do urzadzen, palet pozycji, atrybutow i form:

1> Nacisnij Exit, by wyjs¢ do menu gtdwnego, a nastepnie klawisz
softkey [Open Workspace Window].

2> Znajdz na liscie [Fixtures] i nacisnij.

3> Jesli okno nie jest w lewym goérnym rogu, naciskaj klawisz Size
& Position (nad klawiaturg numeryczng), az okno znajdzie sie w
lewym gdérnym rogu.

4>  Ponownie nacisnij [Open Workspace Window] i wybierz okno
[Positions]. Naciskaj klawisz Size & Position, az okno znajdzie
sie we wlasciwym potfozeniu.

5> Powtdrz z oknami [Attribute Control] i [Shapes].

6> Nacisnij View (na prawo od klawiszy numerycznych), a
nastepnie [Record Workspace], albo trzymajac Avo nacisnij
View. Wpisz nazwe widoku. Nastepnie dotknij przycisku
Workspaces, pod ktérym chcesz zapisa¢ widok. Albo uzyj Quick
Record - dotknij tylko pustego przycisku, a zmieni on kolor na
czerwony ze znakiem +. Wpisz nazwe i dotknij przycisku by
zapisac.

* [Record Visible/All Windows] pozwala wybra¢, czy w widoku
zapiszg sie tylko widoczne okna, czy rowniez zastoniete (przez
inne okna).

* [Remove/Leave other windows on recall] wybiera, czy okna
otwarte przed przywotaniem widoku majg zosta¢ zamkniete.

» Aby skasowac zapisang przestrzen roboczg, nacisnij Window
Open, Delete i przycisk przestrzeni roboczej do skasowania.
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12.1.4 Okna kompatybilne z Pearl Expert

12.1.5

12.2

12.2.1

Okna “Fixtures and Playbacks” oraz “Groups and Palettes”
umozliwiajg dostep do suwakow preset w spektaklach
zaprogramowanych na konsolecie Pearl Expert.

Gdy ktéres z tych okien jest otwarte, pojawia sie opcja [Move to
workspace] stuzaca do przenoszenia obiektéw z okna kompatybilnosci
do odpowiedniego okna roboczego. Trzeba to zrobi¢ dwa razy, z okna
“Fixtures and playbacks” i z okna “Palettes and groups”.

Konfiguracja monitora zewnetrznego

Aby powiekszy¢ dostepng przestrzen robocza, mozesz podigczy¢ do
komputera drugi monitor.

Domyslnie zewnetrzne monitory sga wytaczone i wyswietlajg
komunikat ,Disabled”. By je wiaczy¢, przestaw przetacznik w tryb
System i wybierz [Display Setup], a nastepnie nacisnij [External
Display Disconnected]. Opcja zmieni sie na [External Display
Connected] i monitory zaczng dziatac.

By uzyska¢ maksymalng wydajnos¢ konsolety, wytaczaj nieuzywane
wyjscia monitorowe.

Profile klawiszy

Konsoleta pozwala skonfigurowac dziatanie klawiszy na ptycie
czotowej w sposob odpowiedni do twojego stylu pracy. Ustawienia
mozesz zapisac jako profil klawiszy. Rozni uzytkownicy moga,
wybierac rdzne profile, by zoptymalizowac¢ prace w konkretnych
zastosowaniach.

Dostepne sg standardowe profile dla trybow Run, Takeover Run i
Program. Profili standardowych nie mozna edytowac¢, wiec zawsze
wiesz, czego sie po nich spodziewaé. Mozesz tworzy¢ wiasne,
edytowalne profile na bazie profili standardowych.

Aktualna funkcja klawiszy odtwarzania jest widoczna na ekranie nad
(pod) suwakiem odtwarzania.

Go Swop

Preload  FHash

Tworzenie i edycja profilu klawiszy

Aby utworzy¢ profil, przestaw przetacznik w potozenie System i
wybierz [Key Profiles]. Dalej korzystaj z menu Manage Profiles by
przeglada¢, edytowac, dodawac i usuwac profile, a takze zmieniac ich
nazwy.

Gdy dodajesz nowy profil, mozesz skopiowac jego ustawienia z
istniejgcego profilu.

Edytowac profile mozesz takze w trybie Program: przytrzymaj Avo i
wybierz [Edit Current Key Profile]. Jesli biezacego profilu nie mozna
edytowad, otrzymasz zachete do wybrania innego profilu albo
skopiowania biezacego.

Biezgce ustawienia klawisza [niebieskiego], [szarego] i [czarnego]
oraz (o ile wystepuje) [dotykowego] wida¢ przy krawedzi ekranu.
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12.2.2

12.2.3

Fuatres:
[Setect] [Deblad] [Scbect)

Gronps:
[Schect] (Profer Groep)

P
[Setext) (Prefer Pabetis)

Ques:
[Swep] [Flash] [Latch]

[e F N
[Swep] [Flash] [Laach]

Coe Lits
(Go] [Prefoad Y Go)

Grupy klawiszy mozna ustawi¢ nastepujaco. Niebieskie i szare klawisz
urzadzen/palet wystepuja tylko w konsolecie Pearl Expert.

Fixtures: do wyboru masz funkcje Disabled, Select, Flash, Swop i
Latch. Funkcja “Latch” emuluje podniesienie suwaka urzadzenia
(,raczki”) na 100%. Ponowne dotkniecie wraca suwakiem na 0.

Palettes: do wyboru tylko funkcje Disabled i Select Palette.
Groups: do wyboru tylko funkcje Disabled i Select Group.

Cues: niebieski i szary klawisz - do wyboru funkcje Disabled, Flash,
Swop, Latch, Preload.

Chases: niebieski i szary klawisz - do wyboru funkcje Disabled,
Flash, Swop, Latch, Go, Stop, Preload, Connect, Tap Tempo.

Cue Lists: niebieski i szary klawisz — do wyboru funkcje Disabled,
Flash, Swop, Go, Go Back, Stop, Preload, Connect, Next Cue +, Next
Cue -, Review Live Cue, Cut Next Cue To Live, Snap Back.

Macros: do wyboru Select albo Prefer Macro (funkcja Macro ma
priorytet nad innymi funkcjami zapisanymi pod klawiszem).

Quick Record: mozesz wiaczy¢ lub wytaczy¢ funkcje Quick Record.

Wybor profilu klawiszy

Aby szybko wybrac profil, przytrzymaj Avo i wcisnij [Select Key
Profile].

Indywidualne profile klawiszy playbackow

Kazdemu playbackowi mozna przypisac indywidualny profil klawiszy.
W ten sposéb klawisze kazdego playbacku moga miec inne funkcje.
Profil klawiszy playbacku wybiera sie opcjg [Key Profile] z menu
Playback Options (klawisz B w gtdéwnym menu Program). Jesli
wybrano profil *None”, uzywany jest domysiny profil globalny.
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12.3

12.3.1

12.3.2

12.3.3

Menu System

Dostep do menu systemowego uzyskuje sie przetgczajgc konsolete w
tryb System. W tym menu zgrupowano rzadziej zmieniane
ustawienia, a takze takie, ktdre majg znaczacy wptyw na dziatanie
konsolety i przypadkowe ich przestawienie spowodowatoby powazny
problem.

W trybie System wszystkie klawisze sterowania
odtwarzaniem, klawisze presetow i klawisze
programowania sg nieaktywne.

Avotalk Security

Tu mozna konfigurowac¢ komunikacje konsolety z innymi urzadzeniami
sieciowymi, na przykfad pilotami zdalnego sterowania wifi. Zob.
rozdz. 14.1 na str. 172.

Network Settings

Tu ustawia sie parametry potgczenia sieciowego (Ethernet).
Szczegoty, zob. rozdz. 14.5 na str. 178.

Ustawienia uzytkownika

Do menu User Settings mozna réwniez dostac¢ sie w trybie Program:
przytrzymaj wcisniety klawisz Avo i wybierz [User Settings].

Jest tu kilka stron ustawien; dwa ostatnie klawisze softkey stuzg do
przetgczania stron.

. [Grand Master...] ustala, czy suwak Grand Master jest aktywny
czy nie. Przydatne w razie uszkodzenia potencjometru!

. [Prompt for Merge or Replace...] okresla dziatanie konsolety
przy probie zapisu pod zajety przycisk lub klawisz. Do wyboru:
[Prompt for Merge or Replace] - konsoleta zawsze pyta co
robi¢, [Always Merge] - konsoleta nigdy nie pyta i [Palettes
Always Merge] - konsoleta pyta co robi¢, z wyjatkiem zapisu
palety.

. [Warn before parking fixtures ...] okresla dziatanie konsolety,
gdy patchujesz urzadzenie zachodzace na zakres kanatow DMX
innego urzadzenia. Nadpisane urzadzenie zostaje
“zaparkowane”. Do wyboru opcje [Always] (konsoleta wyswietla
ostrzezenie) i [Never] (konsoleta zaparkuje urzadzenie bez
ostrzezenia).

. [Tempo Units...] wybiera jednostki tempa. Do wyboru [Beats
per Minute] i [Seconds].

. [Connected View ... Chase Speed] okresla dziatanie konsolety
przy zmianie tempa podtgczonego chase’u. [Connected View
Sets Temporary Chase Speed] oznacza, ze zmieniona predkos¢
nie zostanie zapisana i kolejne uruchomienie chase’u odbedzie
sie z predkoscig zaprogramowang. Przy wybranej opcji
[Connected View Sets Chase Speed] konsoleta zapisze
zmodyfikowane tempo.

. [Auto Connect...] ustala, czy Chase'y i listy pamieci bedg
automatycznie podtaczane przy uruchomieniu playbacku. Do
wyboru [Off], [Chases], [Lists] i [Chases and Lists].
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12.3.4

12.3.5

12.3.6

12.3.7

12.3.8

. [Channel Levels...] wybiera sposdb wpisywania poziomow z
klawiszy numerycznych. Przy [Channel Levels Set In Tens],
wpisujesz jedng cyfre (np. 5 = 50%). Jesli wybierzesz [Channel
Levels Set in Units], wpisujesz dwie cyfry tj. 50 = 50%.

. [Quick Palettes] wiacza i wytacza funkcje Quick Palette.

. [Press and Hold Fan] przetacza funkcjg Fan tak, by dziatata
tylko podczas przytrzymania klawisza Fan. W ten sposéb mozna
unikng¢ czestego btedu uzytkownikéw - omytkowego
pozostawienia funkcji Fan wigczonej.

. [Key Profiles] udostepnia menu profili klawiszy. Zob. podrozdz.
12.2.
. [LED Levels] okresla zachowanie diod LED w klawiszach

wyboru. Sitg rzeczy w Tigerze Touch nie ma zastosowania.

. [MIDI timecode] pozwala wybrac ustawienia wykrywania zaniku
sygnatu kodu czasowego MIDI i jego korekciji.

. [Wheel sensitivity] reguluje czuto$¢ pokretet i prog zadziatania
pan/tilt. Czuto$¢ ustawia sie pokrettem A, a wybrana wartosc
jest pokazywana na wyswietlaczu.

. [Add New Palette Channels to Playbacks] ustala, czy nowe
kanaty dodawane do palet majg sie automatycznie dodawac do
pamieci wykorzystujacych te palety.

* [Auto Groups] wtacza i wytacza automatyczne tworzenie nowych
grup w miare patchowania urzadzen.

e [Handle Buttons] zmienia rozmiar przyciskéw dotykowych na
[Small], [Normal], [Large] albo [Super Size].

e [Text Size] pozwala wybra¢ rozmiar tekstu wyswietlanego na
przyciskach dotykowych.

Key Profiles

Tu mozna modyfikowac dziatanie niektorych klawiszy. Zob. rozdz.

12.2.

Wipe

Menu Wipe wymazuje biezacy spektakl. Dziata tak samo, jak opcja

[New Show] w menu Disk, ale starsi uzytkownicy Avolites sgq
przyzwyczajeni do jej obecnosci w menu systemowym.

Opcja [Wipe Visualiser Patch] wykasuje wszystkie urzadzenia z
wizualizatora bez wptywu na biezacy spektakl.

DMX settings

Pozwala skonfigurowac wyjscie DMX konsolety. Szczegdty, zob. rozdz.
14.5.

Triggers

Konfiguruje zewnetrzne wyzwalacze, jak MIDI i DMX-in. Opisane
szczegdtowo w rozdz. 10.4 na str. 152.

Display Setup

W tym menu mozna wtgczy¢ lub wytaczy¢ zewnetrzny(e) monitor(y).
Jesli nie masz zewnetrznego monitora, wybierz “Disabled” by
poprawi¢ wydajnosc konsolety.
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12.3.9

12.4

124.1

Assign mastering

Dowolny suwak mozna skonfigurowac jako jeden z ré6znego rodzaju
masterow. Wiecej informacji, zob. rozdz. 10.1.4 na str..

Mapowanie wyj$¢ DMX

Istniejg rézne sposoby taczenia urzadzen z konsoletg. Oprocz gniazd
na tylnej sciance, mozesz podtgczac urzadzenia przez Ethernet i tacze
bezprzewodowe.

Sama konsoleta moze wytwarzac¢ do 12 linii DMX. Przy pomocy
systemu TitanNet mozesz potaczy¢ konsolete z innymi weztami
przetwarzania sygnatu DMX, co pozwala konsolecie sterowac tacznie
64 liniami DMX.

Konfiguracja wyjs¢ DMX
Przetacz konsolete w tryb System i wybierz [DMX Settings] na drugiej
stronie opcji.

Na ekranie zobaczysz najpierw zaktadke odnoszacy sie do samej
konsolety. Zawiera ona liste dostepnych weztéw DMX (miejsc, gdzie
mozesz wystaé sygnat DMX) po lewej oraz liste 12 dostepnych linii
DMX (wysyfanych sygnatow) po prawej. Kazda linia DMX moze
wysyta¢ dane do jednego lub wiecej weztéw. Jesli przyporzadkujesz
do linii wiecej niz jeden wezet, te wezty bedg odbierac¢ zdublowane
dane.

Pod kazda linig DMX z prawej strony jest lista potgczonych z nig

weztdow. Domyslnie linie DMX 1-4 sg potaczone z gniazdami XLR A-D
konsolety.

D Ot €

O Pyt 0

Tt s Ok Dy Sorvnting Asshae Noades 1 Ovet v

Ok ol 10 oo

Mozesz pojedynczo przyporzadkowywac wezty do linii klawiszem ze
strzatkg albo przyporzadkowac wszystkie wezty danego typu
przyciskiem Group Assign. Na przyktad by przyporzadkowac gniazda
XLR na tylnej sciance do linii DMX lines, kliknij przycisk Group Assign
weztdw ExpertDMX.

Group assign Individual assign

.
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12.4.2

Aby przypisa¢ wezet do linii, kliknij strzatke przy wezle (wezet
podswietli sie), a nastepnie linie, z ktdrg chcesz go powigzac.

Aby usunag¢ wezet z linii DMX, kliknij przycisk X. Aby usuna¢ wszystkie
wezty z linii, kliknij przycisk Group delete.

Mozesz wyswietli¢ informacje o wezle lub linii klikajac przycisk i. W
przypadku weztéw Ethernet/sieciowych mozna w ten sposdb
sprawdzac takie ich wtasciwosci, jak adresy IP i maski podsieci.

Group delete Individual delete

Jesli sg potaczone z konsoletg dalsze wezty przetwarzania sygnatu
DMX, mozna je konfigurowac przy pomocy zaktadek u gory ekranu.

TitanNet Overview

Jesli wybierzesz zakfadke TitanNet Overview u gory ekranu, mozesz
podejrze¢ wszystkie wezty DMX i linie, do ktdorych sa przypisane.

m POP-00741 DIT-00esy DFT-000%2

Use 1 DIC-0005 (ExpewtOrm)
DIT 0005y (ExpertOrma)
DIT-0005) (DxpertOrm)

(ExpertOrm )

Logend DFEG00S)
Dewice Name DINT-0005)
ROM 54 MVO00000r4
Selfware Verswon 60.150

(Expertorr) Q S U ¥ Network Adaptor
Name LocH Avsa Connection
1P Addrews 10.2.0.55
Subort Mk 25000

(ExpewtOres)

(ExpewtOvea)

{EpartOrns)

(ExpertOres) ~ — Png
t ndposnt Addrew 102053
{Expertvm ) —4- Y " Ping Resalt Suctess
Rownd trip ese 0 ro

(ExpestOrma) | > ¢ TitanNet Communication
Lant Contact A fow seconds 200

(ExgpertOrmm ) —

Processing Load
Procevung Skets 8
Avagord | wes 4
Load Factor 0.90 %

{ExpertOrns)

(ExpertOnm)

Lewa strona ekranu pokazuje wszystkie 64 mozliwe linie wyj$ciowe
DMX konsolety. Na prawo od nich wida¢ podtagczone wezty
przetwarzania sygnatu, w tym na samej gorze konsolete. W kazdym
wezle widac potaczenia linii z fizycznymi wyjsciami urzadzenia.
Klikniecie w tym miejscu otwiera zaktadke danego wezta.

Klikniecie dowolnego wezta wyswietli szczegétowe informacje o nim w
prawej kolumnie, w tym adres IP, liczbe dostepnych slotéw
przetwarzania, liczbe przypisanych linii, status potaczenia z weziem i
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12.5

obcigzenie wezta. Jesli liczba przypisanych linii przekracza
maksymalng liczbe slotdéw, wyswietli sie ostrzezenie.

W razie zatadowania spektaklu odwotujacego sie do weztdw sieci
TitanNet, ktore sg niedostepne, pojawi sie ekran z listg uzywanych i
dostepnych weztdéw, dajacy mozliwos¢ ponownego przypisania linii.

Krzywe

Konsoleta pozwala wybra¢ rozmaite krzywe opisujace przebieg
zmiany atrybutu w czasie; ze statg predkoscig (linear), albo
zaczynajacg sie i konczacyg fagodnie ale szybszg w trakcie i wiele
innych. Krzywe wybiera sie w menu [Playback Options] (zob. rozdz.
9.6 na str. 144.).

Lo ’ Newaps o0

(also called Relay)
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12.6

Aktualizacja oprogramowania

Oprogramowanie Titan Mobile jest nieustannie rozwijane przez zespot
programistow Avolites. W kazdej chwili mozesz pobra¢ najnowszq
wersje oprogramowania ze strony Avolites:
http://www.avolitesdownload.com.
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13. Praca z osobowosciami urzadzen

13.1.1

Do kazdego typu urzadzenia konsoleta posiada plik “osobowosci”
zawierajqcy opis sterowania urzadzeniem, ktory kanat jest dimerowy
(HTP) oraz wiele innych informacji o urzadzeniu. Gdy patchujesz
kazde urzadzenie, wskazujesz konsolecie, z ktérego pliku osobowosci
ma przy tym urzadzeniu korzystac.

Konsoleta przechowuje biblioteke osobowosci zawierajaca wszystkie
powszechnie spotykane urzadzenia, ale nieustannie pojawiajg sie
nowe i firma Avolites wcigz uaktualnia biblioteke.

Zalecamy aktualizacje biblioteki od czasu do czasu, aby méc
korzysta¢ z nowych urzadzen, a takze poprawek btedéw w
osobowosciach i nowo dodanych funkcjonalnosci, takich jak komérki
w urzadzeniach (subfixtures).

Pobieranie osobowosci urzadzen z witryny Avolites

Witryna internetowa Avolites zawiera liste wszystkich urzadzen, do
ktorych tworzono pliki osobowosci. Jesli konsoleta nie zawiera
osobowosci twojego urzadzenia, pierwszy adres, pod ktory nalezy sie
udac, brzmi

http://www.avolitesdownload.com/personalities/

® Avoltes Privenalty L beary

AVOLITES

Z lewej strony ekranu znajduje sie lista wszystkich dostepnych plikow
osobowosci. Pola z lewej strony u gory pozwalajg filtrowac liste, by
zobaczy¢ urzadzenia okreslonego producenta albo dostepne dla
wybranej konsolety lub tez wyszukac¢ nazwe urzadzenia, ktére nas
interesuje.
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13.1.2

13.1.3

Upewnij sie, ze wybrates wiasciwy model konsolety w
polu “"Desk”. Wszystkie konsolety serii Titan korzystajq z
tych samych osobowosci, ale program instalatora jest
dostosowany do danego modelu.

Kliknij nazwe urzadzenia, by zobaczy¢ szczegdéty w oknie po prawej.
Zobaczysz wszystkie osobowosci dla wybranego urzadzenia (jesli
wybrates typ konsolety w polu z lewej u géry, wyswietlg sie tylko
osobowosci pasujace do niej).

Jesli osobowosc jest w bibliotece standardowej (podrecznej), kolumna
bedzie zaznaczona.

Jesli znalazte$ osobowos$¢ swego urzadzenia odpowiednig dla Tigera
Touch, pobierz jg klikajac ikone dysku. Spowoduje to pobranie kopii
catej biblioteki osobowosci.

Aktualizacja biblioteki osobowosci w konsolecie

Pobierz aktualng biblioteke osobowosci Titan klikajac ikone dysku w
kolumnie Cache. Mozesz tez pobrac ten plik, klikajac link Download u
gory ekranu, a nastepnie odpowiedni model konsolety.

Aktualizacja zamaze wszystkie osobowosci
przechowywane w konsolecie, w tym stworzone przez
uzytkownika. Aby tego unikng¢, zapisuj tworzone przez
siebie osobowosci w osobnym folderze (zob. nastepny
rozdziat).

Pobrawszy plik, wykonaj nastepujaca procedure:

1> Znajdz pobrany plik TitanMobileFixtureLibrary.exe USB i nacisnij
dwa razy, by go uruchomié. Kliknij "Ok” w oknie z ostrzezeniem.

2> Wytgcz i uruchom ponownie oprogramowanie Titan.

. Konsoleta taduje folder FixtureLibrary do pamieci podrecznej
podczas patchowania. Dlatego trzeba uruchomic jg ponownie
dla pewnosci, ze nowa biblioteka osobowosci zostata
zatadowana (wystarczy ponowne uruchomienie aplikacji
konsolety).

e Gdy urzadzenie jest spatchowane, jego osobowos¢ jest zaszyta w
pliku spektaklu. Zmiany w bibliotece nie majaq wptywu na
urzadzenia juz uzywane w spektaklach.

Osobowosci wlasne uzytkownika

Program Personality Builder instalowany wraz z oprogramowaniem
konsolety pozwala tworzy¢ wtasne osobowosci jesli chcesz zmienic
standardowe zachowanie urzadzenia albo masz urzadzenie, o ktorym
w Avolites nigdy nie styszeli i chcesz je szybko uruchomic.

Wiasne osobowosci mozesz dotgczaé do standardowej biblioteki w
konsolecie, jednak stwarza to niebezpieczenstwo zamazania ich
podczas nastepnej aktualizacji biblioteki.

Aby tego unikna¢, w konsolecie znajduje sie specjalny folder
przeznaczony na osobowosci uzytkownika

My Documents\Titan\Personalities



Avolites Titan Mobile Manual - Strona 171

13.1.4

13.1.5

13.1.6

Podczas patchowania urzadzen ten folder jest przeszukiwany przed
bibliotekg. Jedli osobowos$¢ urzadzenia zostanie odnaleziona w tym
folderze, zostanie zatadowana zamiast osobowosci z biblioteki. Ten
folder nie jest zamazywany podczas aktualizacji biblioteki.

Zamawianie nowego pliku osobowosci

Jesli osobowos¢ twojego urzadzenia nie istnieje, w Avolites chetnie jg
stworzg. Kliknij link “Request” na wyzej wymienionej stronie
internetowej, by zgtosi¢ zadanie stworzenia osobowosci. Zobaczysz
liste otwartych zgtoszen.

Nowa osobowos¢ stworzona na twoje zadanie bedzie w bibliotece - by
jq zainstalowac, pobierz i zainstaluj najnowsza biblioteke urzadzen
wedtug procedury opisanej powyzej.

Zglaszanie btedow w osobowosciach do Avolites

Jesli napotkasz problem z osobowoscig urzadzenia, w Avolites
chcieliby o tym wiedzie¢, aby moc go usungé. Wyszukaj osobowos¢ na
stronie i kliknij ikone “Report Bug” z prawej strony ekranu. Jesli
klikniesz zaktadke “Bug Reports” u gory okna, ukaze sie lista nie
usunietych jeszcze probleméw, wiec mozna sprawdzi¢, czy twdj
problem zostat juz zgtoszony przez kogo$ innego.

W nagtym przypadku

W konsolecie masz wybor urzadzen “generycznych”, ktéorymi w razie
koniecznosci mozesz sie postuzy¢ do urzadzen, ktérych osobowosci
brak. Podczas patchowania wyszukaj na liscie producentow [Generic].
W tej sekcji znajdujq sie (miedzy innymi) nastepujace urzadzenia:

Multi-DMX: Ma do 10 kanatéw DMX, wszystkie kanaty LTP. Mozesz
wybraé¢ od 1 do 10 kanatdw na ekranie Mode. Naci$nij Attribute Bank i
uzyj przyciskéw do wyboru kanatow.

Generic RGB: Pozwala sterowac urzadzeniem RGB w rodzaju np.
naswietlacza LED. Ma 5 trybow do wyboru:

1=Dim 2=R 3=G 4=B

VDim 1=R 2=G 3=B

1=R 2=G 3=B 4=Dim

VDim + 4xRGB

4xRGB.

VDim to wirtualny kanat dimera do urzadzen nie posiadajacych kanatu
DMX dimera. Gdy uzywasz atrybutu Dimmer, konsoleta odpowiednio
skoryguje poziomy RGB.
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14. Praca w sieci

14.1

14.1.1

Oprocz tradycyjnych gniazd DMX z tytu konsolety, istniejg inne
sposoby kumunikacji z urzadzeniami, opisane w tym rozdziale.
Konsoleta obstuguje takze komunikacje z rozmaitymi programami do
symulacji/wizualizacji przy pomocy réznych metod.

W sieci mogg tez pracowac inne niz konsoleta wezty przetwarzania
danych, co pozwala rozbudowaé system maksymalnie do 64 linii
sygnatu DMX (sama konsoleta moze generowa¢ max. 12 linii).

Pod koniec rozdziatu znajduje sie sekcja dotyczaca podstaw
adresowania IP w zakresie niezbednym do korzystania z niektérych
funkcji konsolety jak np. ArtNet.

Sprzet oswietleniowy odznacza sie sporym
zapotrzebowaniem na transfer danych w sieci. W imie
niezawodnosci powinienes uzywac sieci dedykowanej do
systemu os$wietleniowego, fizycznie oddzielonej od
innych sieci, i w miare mozliwosci zbudowanej z uzyciem
prostych hubow, a nie inteligentnych switchy.
Podtaczanie sie do istniejacych sieci, w ktorych
wystepuje ruch, jest mozliwe, ale moze powodowac
problemy tak ze sprzetem oswietleniowym, jak i z
innymi urzadzeniami korzystajacymi z sieci. Jesli mimo
wszystko jestes zmuszony podtaczy¢ sie do innej sieci,
poczytaj o adresach IP, ktorych powinienes uzyc¢, w
rozdz. 14.5.2.

Sterowanie urzadzeniami poprzez siec

Zanim konsoleta bedzie w stanie porozumiec sie z jakimkolwiek
urzadzeniem w sieci, musi otrzymac niepowtarzalny adres sieciowy.
Adres taki nazywa sie “adresem IP”.

Ustawianie adresu IP

Konsoleta ma funkcje automatycznych ustawien IP, ktérg polecamy.
Jednakze w razie potrzeby mozesz ustawic¢ adres IP w Panelu
Sterowania systemu Windows, zob. page 178.

1> Przelacz konsolete w tryb System i nacisnij [Network Settings].
2> Nacisnij [Local Area Connection].

3> Nacisnij [Subnet Mask] i ustaw 255.255.255.0

4> Nacisnij [Set IP 2.%*, * *]

5> Nacisnij [Save settings]

6> Wyjdz z trybu System

. Czes¢ sprzetu moze uzywac adreséw IP 10.*.* * (klawisz D) -
szczegoty w dalszej czesci rozdziatu.

» Jesli potrzebny ci jest niestandardowy zakres adresow IP, uzyj
klawisza A
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14.1.2 Konfiguracja wyjsé DMX

14.1.3

Konsoleta moze obstuzy¢ maksymalnie 64 linie wyjéciowe DMX (sama
konsoleta 12, plus kolejne linie z potagczonych w sie¢ weztow
przetwarzania DMX). Linie DMX moga by¢ wysytane do gniazd DMX w
konsolecie lub do weztdéw sieciowych.

Rozdz. 12.4 na str. 163. opisuje, jak przyporzadkowac wyjscia DMX.
Przykfad znajdziesz na nastepnej stronie.

Prosty system ArtNetowy

Sg rézne systemy przesytania sygnatdow sterujacych oswietleniem w
sieci. Jednym z najszerzej obstugiwanych jest Art-Net.

Art-Net nie jest przypisany do okreslonego rodzaju wyrobdw,
przyjmuje go i stosuje duza i rosngca grupa producentéw sprzetu.
Wiele produktéw (np. dimerdow i ruchomych gtdéw) potrafi
bezposrednio przyjac sygnat Art Net, wiec nie trzeba go konwertowac
do sygnatu DMX. Wiekszo$¢ uzytkownikow wcigz jednak potrzebuje
sygnatu DMX do sterowania urzadzeniami i stosuje odpowiednie
konwertery Art Netu do DMX.

Na tym schemacie konsoleta kompatybilna z systemem Art Net (jak
Titan) jest potaczona przez koncentrator sieciowy z dimerem
kompatybilnym z Art Netem i dwoma przetwornikami sygnatu DMX.

Po zbudowaniu systemu mozna skonfigurowac rézne wyjscia sygnatu
(czyli wezty).

« Dimerowi dajemy adres poczatkowy 200.

* Pierwszy przetwornik DMX obstuguje linie 1 i 2.

* Drugi przetwornik DMX réwniez obstuguje linie 1 i 2.
W konsolecie okresla sie przypisanie linii DMX do weztéw Art Net.
Koniecznie trzeba pamietac, ze:

* Kazdy przetwornik ArtNet/DMX (a takze kompatybilny dimer lub
urzadzenie ruchome) jest urzadzeniem,

A y—
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» Kazde urzadzenie moze mie¢ jeden lub wiecej weztéw (tj.
przetworniki ArtNet/DMX maja po 2 wezty — sg nimi wyjscia
DMX; dimer jest sam w sobie weztem),

* Kazdemu weztowi mozna przypisac jedng z 256 512 -
kanatowych linii DMX

Nastepnie okreslasz, ktdéra linia w konsolecie ma by¢ wysytana do
ktorego wezfa. Linie w konsolecie mozna przypisa¢ do wiecej niz
jednego wezta (co spowoduje jej sklonowanie DMX), ale wezet
powinien mie¢ przypisang tylko jedna linie.

W naszym przyktadzie przypisanie jest nastepujace:
e Linia A: Box 1 linia 1 oraz box 2 linia 1
e Linia B: Box 2 linia 2

e Linia C: Box 2 linia 2 oraz dimer

Commow

Networh »on
At Nt
Compatbée
(Aevweme
2 Ursiverse 2 Urdvarse
At Nt %0 A Net o
UDNX Bon UMY Ben

14.1.4 Konfiguracja systemu ArtNet

W kolejnym przyktadzie zaktadamy, ze taqczysz konsolete z
przetwornikiem ArtNet/DMX (np. Net-Lynx firmy Artistic License)
przez koncentrator sieciowy.

2 Universe

Console Art Net Art Net 10

(Network Cable) Network Hub | Network Cable DMX Box

DMX Irevers

(DMX Cable)

Potacz urzadzenia razem, uzywajac zwyktego kabla sieciowego.

. Jesli, jak na rysunku, uzywasz koncentratora lub przetacznika
sieciowego, uzyj kabli nieskrosowanych. Jesli taczysz Tigera
Touch bezposrednio z innym urzgadzeniem ethernetowym,
bedziesz potrzebowa¢ kabli skrosowanych.

Ustaw przetwornik Net-Lynx:
* Subnet Mask =0
+ DMX A Universe
+ DMX B Universe

Il
N
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Wiele urzadzen Art-Net, podobnie jak Net-Lynx, ma domyslnie adres IP
2.X.X.x, ktory mozna zmieni¢ na 10.x.x.x przektadajac zworke, wiec
powiniene$ sprawdzi¢ ustawienie swojego urzadzenia.

Jesli twoje urzadzenia ArtNet wymagajg niestandardowych adreséw IP,
w krokach 1 i 2 postuz sie Panelem Sterowania systemu Windows do
przestawienia konsolety na wymagany zakres adresow zamiast 2.x.x.x.

Po podtgczeniu wszystkiego, wiacz konsolete.

1>

2>
3>
4>
5>

6>

7>

8>

9>

10>
11>
12>

13>

14>

Upewnij sie, ze konsoleta ma adres IP z zakresu 2.x.x.x, jak
opisano na poczatku rozdziatu.

Przejdz w tryb System i wybierz [DMX Settings].

Powinno sie otworzy¢ okno DMX Settings.

Wybierz modut ArtNet z listy weztdw po lewej stronie okna.
Nacisnij ‘i’ by zobaczy¢ wisciwosci wezta. Upewnij sie, ze
wybrany jest wiasciwy adapter sieciowy (niekoniecznie
domysiny).

Jesli chcesz odtaczy¢ wyjscie Art Net, mozesz odznaczy¢ opcje
"Enable DMX output”. Konsoleta nie bedzie wysyta¢ sygnatu Art
Net na zadnej linii.

Art Net zwykle wysyta dane dopiero wtedy, gdy ulegng zmianie,
a nie w postaci ciggtego strumienia. W niektdrych przypadkach
pozadane moze by¢ wysytanie sygnatu Art Net caty czas.
Zaznacz wtedy opcje "Continuous ArtNet Data Stream”.

Opcja "Always broadcast ArtNet" pozwala wysytaé sygnat Art
Net do caftej sieci, a nie tylko do okreslonego adresu IP.

Nacisnij niebieskg strzatke — przy wezle Art-Net by potaczyc
wezet z linig DMX.

Wybierz linie DMX po prawej stronie okna.

Linia DMX bedzie teraz transmitowana przez wezet Art-Net.

Kliknij ‘i’ dodanego wezta i sprawdz, czy jego wlasciwosci sq
poprawne. (Dowigzanie wielu linii DMX do jednego wezta moze
powodowac problemy.)

Upewnij sie, ze linia 1 jest 1, a linia 2 jest 2.

Art-Net uzywa maski podsieci do numerdw linii. Dla potrzeb
Titana:

Linie 1-16 Titana majq maske podsieci = 0, Linie Art-Net = 1 -
16

Mozesz zamkna¢ okno ustawiern DMX.

Konsoleta powinna teraz dziata¢ poprawnie.

Aby usunag¢ wezet z linii DMX, wybierz wezet i naci$nij Remove Node.

Jako wezty Art-Net moga sie tez pojawiac urzadzenia "unpolled" i
"unknown".

e Urzadzenie unpolled to dodatek umozliwiajacy podtaczenie do
danego urzadzenia wiecej niz 4 linii. Specyfikacja standardu Art-
Net zezwala urzadzeniom na zgtaszanie sie maksymalnie jako 4-
liniowe.

* Urzadzenie nieznane to urzadzenie, ktére nie daje poprawnej
odpowiedzi na wywotanie Art-Net, wiec konsoleta nie wie, czy jest
ono wejsciem, czy wyjsciem.
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14.1.5

14.2

14.2.1

Dodatkowe zasoby zwigzane ArtNetem

Wiecej informacji o sieci Art Net mozna znalez¢ w specyfikacji
standardu Art Net wydanej przez firme Artistic Licence.

Potaczenie z symulatorem przy pomocy ACDI
ACDI to aplikacja firmy Avolites do tgczenia konsolet i symulatorow z
takimi programami jak Visualiser, Capture czy Show Designer.

ACDI

Computer pver 8
running Titan -
Simulator o

A

Pofgczenie sieciowe moze zostac zrealizowane albo kablem
skrosowanym, albo przy pomocy koncentratora sieciowego.

W tym przyktadzie obydwa komputery potaczono kablem
skrosowanym.

Najpierw zajmijmy sie ustawieniami sieciowymi obu komputerdw.
Wazne jest, aby uzywaty adresow IP z tego samego zakresu (2.0.0.x
w tym przyktadzie) i miaty te samg maske podsieci, w przeciwnym
razie nie bedq w stanie sie komunikowac.

W Tigerze Touch ustaw adres 2.x.x.x wg opisu w rozdz. 14.1.1 na
poczatku rozdziatu. Jesli wymagany jest inny adres, by dostosowac
sie do komputera z wizualizatorem, uzyj Panelu Sterowania.

W komputerze z Wizualizerem:

1> Kliknij Start, Panel Sterowania, Potgczenia sieciowe.

2> Kliknij prawym klawiszem potaczenie, ktérego chcesz uzyc.
3> Kliknij Wtasciwosci.

4> W oknie wiasciwosci wybierz TCP/IP i kliknij Wtasciwosci.

5> Nadaj adapterowi sieciowemu komputera wolny adres w
zakresie 2.0.0.x.

6> Ustaw maske podsieci 255.0.0.0.
7> Kiliknij OK.

Pozamykaj wszystkie okna ustawien sieci w obu maszynach.
Zainstaluj i uruchom ACDI na komputerze z Wizualizerem.
W ACDI zmien "Source" na "Simulator".

Nie zamykaj okna ACDI.
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14.3

14.4

Wedtug opisu w poprzednim rozdziale skonfiguruj linie DMX, ktéra ma
by¢ wysytana do Wizualizera.

Wreszcie, uruchom konsolete i stworz lub otworz plik teatru. (Jak to
zrobi¢, zob. podrecznik Wizualizera.)

Gdy wszystko bedzie gotowe do potaczenia z konsoleta, przejdz w
tryb Run Wizualizera i wybierz Simulator pod DMX.

Konsoleta powinna teraz wspotpracowac z Wizualizerem.

Konfiguracja moduiéw
Modut to po prostu metoda wysytania sygnatu DMX. Mozna sobie
wyobrazi¢ modut jako zbior weztow.

Na przyktad rozwazmy system wykorzystujacy technologie
bezprzewodowa do transmisji sygnatu DMX z jednego wieloliniowego
nadajnika do wielu jednoliniowych odbiornikéw. Na wyjsciu kazdego
odbiornika DMX mamy jedng, wybrana linie DMX. Taki system jako
catosc¢ jest modutem, a kazdy odbiornik - weztem.

Mozesz okresli¢ wtasciwosci poszczegdlnych modutéw uzywanych
przez konsolete w oknie DMX Settings (przejdz w tryb System i
wybierz [DMX Settings]) klikajac ‘i’ na prawo od nazwy modutu.

Mozna tu zmienia¢ ustawienia modutdéw i wybra¢ adapter sieciowy dla
ACDI i Art-Netu. Konsolety maja tylko jeden adapter sieciowy, w
przypadku Titana Mobile i Simulatora to zalezy od komputera; w wielu
wypadkach oprécz standardowego adaptera sieciowego bedzie widac
tez adapter sieci Wi-Fi (bezprzewodowej).

Disabled

Local Ares Connection  Local Ares Connection 4
192.168.92.25

Default Adapter

Komunikacja z urzadzeniami aktywnymi

przez CITP

14.4.1

CITP to standardowy system komunikacji i udostepniania informacji
przez urzadzenia oswietleniowe. Czesto stosujg go media serwery do
udostepniania konsolecie miniaturek i informacji o warstwach.
Miniaturki mogq nastepnie stuzy¢ do wyboru plikow filmow.

Przyktadowa konfiguracja CITP

W tym przyktadzie potagczymy w sie¢ Hippotizera i konsolete Titan
Mobile.

1> Potacz konsolete z Hippotizerem. (Mozesz potaczy¢ je
bezposrednio, kablem skrosowanym, jesli nie ma innych
urzadzen w sieci).
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14.5

14.5.1

2> Ustaw adresy IP i maski podsieci w konsolecie i Hippo tak, by
nalezaty do jednego zakresu adresoéw, np. 192.168.0.1 i
192.168.0.2.

3> Jesli uzywasz Titana Mobile lub Simulatora upewnij sie, ze
zapora w komputerze jest wytgczona. Sprawdz tez, czy Hippo
nie ma wigczonej zapory.

4> Uruchom Hippotizera. Upewnij sie, czy wtyczka CITP jest
uruchomiona.

5> Przetgcz konsolete w tryb System i wybierz [DMX Settings].

6> Po lewej stronie pod Art-Netem powiniene$ widzie¢ Hippo i jego
adres IP. Kliknij go, a nastepnie z prawej strony wybierz linie
DMX ktdrej chcesz uzy¢.

7> Kliknij przycisk ‘i’ w wezle Hippo i dostosuj numer linii
(Universe) do ustawien Hippo.

8> Opusc tryb System.
9> C(Close and restart the Titan software.

10> Wejdz do menu Patch i wybierz [Active Fixtures]. Powiniene$
zobaczy¢ Hippo i jego adres IP pod klawiszem softkey.

11> Wybierz Hippo i linie DMX (te sama, ktorg ustawites w kroku 6).

12> Wybierz wolny przycisk urzgdzenia, by spatchowac. Konsoleta
automatycznie spatchuje potrzebne warstwy pod kolejnymi
przyciskami.

13> Jesli teraz wybierzesz urzadzenie i otworzysz okno Attribute
Editor, powinienes$ zobaczy¢ miniaturki.

Przy nastepnym uruchomieniu systemu zadbaj, by Hippo witaczy¢
przed uruchomieniem konsolety.

Jesli zmienisz adres DMX, bedziesz musiat zrestartowac Hippotizer.
Jesli zmienisz linie DMX, bedziesz musiat zresetowac rowniez wezty
Art-Net.

Wszystko, co musisz wiedzie¢ o adresach IP
Celem tego podrozdziatu jest proba wyjasnienia podstaw adresowania
IP w zakresie niezbednym z punktu widzenia sieci przeznaczonych do
sterowania o$wietleniem.

Adresy IP zwykle wystepujg w formacie “w.x.y.z", gdzie w, X, y iz to
liczby catkowite pomiedzy 0 i 255. Na przyktad "228.23.46.166".
Kazdy obiekt (albo wezet czy urzadzenie) w sieci powinien miec
niepowtarzalny adres IP. Troche podobnie jak w przypadku adreséw
DMX, gdzie kazde urzadzenie powinno mie¢ inny adres, wymagana
jest niepowtarzalnos$¢ adresow IP.

Nadawanie adresow IP

Konsoleta ma ma funkcje szybkiego wyboru adresu IP opisang na str.
172.

Bardzo prawdopodobne, ze jesli zmienite$ adres IP w jednym
urzadzeniu sieciowym, bedziesz musiat zmieni¢ go we wszystkich.
Jesli zmienisz recznie adres IP konsolety, zmien go takze we
wszystkich ewentualnie uzywanych urzadzeniach TitanNet i
urzadzeniach ArtNet. Zwaz, Zze niektdre urzadzenia ArtNet majg
sztywny adres IP w zakresie 2.x.x.x, w ktérym to przypadku
konsolete réwniez musisz umiesci¢ w tym zakresie.
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14.5.2

14.5.3

Maski podsieci

Tu najlepiej nie komplikowa¢ sprawy. Wszystkim urzadzeniom czy
weztom sieci, aby komunikowaty sie ze sobg nawzajem, nadaj te
sama maske podsieci. Maska okresla, ktéra czes$¢ adresu IP jest
niepowtarzalna dla kazdego wezta danej sieci. Jesli cze$¢ maski
podsieci sktada sie z zer, odpowiadajace jej cyfry adresu IP muszg
bys$ niepowtarzalne dla kazdego urzadzenia. Jesli czescig maski
podsieci jest 255, ta cze$¢ adresu IP musi by¢ taka sama dla kazdego
wezta.

Wybor adresu IP i maski podsieci

To jest najtrudniejsza czes$¢ konfiguracji sieci, jako ze wybrane adresy
IP zalezg catkowicie od urzadzen, ktérych chcesz uzy¢ i od tego, ktore
adresy IP mozesz zmieniac, a ktorych nie. Ponizej zamieszczamy
garsc scenariuszy opisujacych typowe przypadki sieci z uzyciem
konsolety Titan i adresy IP, ktérych nalezy uzy¢. Nie ma gwarancji, ze
eksperyment powiedzie sie od razu, ale wyprdbuj je, jesli twoja sie¢
odpowiada scenariuszowi:

Titan i ShowSafe, tylko standardowe wyjscia DMX.

Adres IP Maska podsieci
Titan 192.168.1.30 255.255.255.0
ShowSafe 192.168.1.31 255.255.255.0

Titan wysyla sygnat do urzadzen ArtNet (i DMX).

Adres IP Maska podsieci
Titan 2.100.100.100 255.0.0.0
Urzadzenia ArtNet 2.x.y.z 255.0.0.0
Albo
Adres IP Maska podsieci
Titan 10.100.100.100 255.0.0.0
Urzadzenia ArtNet 10.x.y.z 255.0.0.0

Gdzie kombinacja x, y i z jest niepowtarzalna dla kazdego urzadzenia.
Titan i ShowSafe wysylaja ArtNet (i DMX).

Adres IP Maska podsieci
Titan 2.100.100.100 255.0.0.0
ShowSafe 2.100.100.101 255.0.0.0
Urzadzenia ArtNet 2.x.y.z 255.0.0.0

AN

Titan Mahile TM dnr 2Q r7erwea 2013 AVOLTES



Strona 180 - Avolites Titan Mobile Manual

Albo
Adres IP Maska podsieci
Titan 10.100.100.100 255.0.0.0
ShowSafe 10.100.100.101 255.0.0.0
Urzadzenia ArtNet 10.x.y.z 255.0.0.0

Gdzie kombinacja x, y i z jest niepowtarzalna dla kazdego urzadzenia.

Nigdy nie ustawiaj ostatniej czesci adresu IP na 255. To
jest adres specjalny (tzw. rozgtoszeniowy) i nie zadziata
prawidtowo.

14.5.1 Automatyczny przydziat adreséw IP (DHCP)

Istnieje drugi sposob przydzielania adreséw IP: przy pomocy
automatycznego systemu zwanego DHCP. W tym celu potrzebujesz,
aby jedno z urzadzen w twojej sieci byto serwerem DHCP. Jesli
myslisz, ze nie masz serwera DHCP, ro bez znaczenia - jesli masz w
sieci router albo co$ w tym rodzaju, prawdopodobnie masz i serwer
DHCP. W takim wypadku w procedurze o$miu krokéw opisanej w
rozdz. 14.5.1 na str. 178, gdy dojdziesz do kroku 7, zaznacz
“Uzyskaj adres IP automatycznie” i naci$nij OK. Gdy uzywasz DHCP,
wszystkie urzadzenia w sieci muszg byc¢ zdolne do uzyskania adresu
IP automatycznie. Jesli cho¢by jedno urzadzenie tego nie potrafi (np.
niektore urzadzenia ArtNet) musisz ustawi¢ wszystkie adresy IP
recznie.

14.5.2 Zakresy prywatnych adresow IP

Jesli twoja sie¢ ma potaczenie z Internetem, wazne jest aby$ uzywat
prywatnych adreséw IP. Sg to specjalne adresy IP, z ktorych ruch nie
bedzie routowany do internetu. Oto one:

Adres poczatkowy Adres koncowy Maska podsieci

10.0.0.0 10.255.255.255  255.0.0.0
172.16.0.0 172.31.255.255  255.240.0.0
192.168.0.0 192.168.255.255 255.255.0.0

Jesli budujesz sie¢ Art-Net, musisz uzy¢ zakresu 10.x.X.X.
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15. Uzywanie roznych konsolet Avolites

15.1

Jesli jestes$ przyzwyczajony do innych konsolet Avolites, ten rozdziat
utatwi ci poradzenie sobie z ré6znicami pomiedzy nimi.

Spektakle z konsolet Titan mozna zatadowac do innych
konsolet z oprogramowaniem Titan, ale nie do Pearl
Expert z oprogramowaniem Classic, Diamond 4 ani Pearl
2000/2004/2008, poniewaz plik spektaklu jest w innym
formacie.

Organy sterowania konsoleta

Titan Mobile jest bardzo zblizony w dziataniu do konsolet
petnowymiarowych, jedynie niektére organy sterowania znajduja sie
w innych miejscach.

Klawisze ‘Attribute Bank’ ponizej pokretet zastepuja klawisze wzdtuz
prawej krawedzi konsolety; sg opisane skrétami IPCGBES w miejsce
tradycyjnych nazw.

Na prawo od nich sg klawisze funkcyjne. Jest tylko jeden klawisz
Record zapisujacy wszystkie rodzaje playbackow.

Spektakle z konsolety Pearl Expert

Jesli masz spektakl z konsolety Pearl Expert, rzeczy zaprogramowane
pod suwakami preset bedq niewidoczne, poniewaz Titan Mobile nie
ma suwakoéw preset. Jednakze otwierajgc okno Fixtures and
Playbacks (nacisnij View, [Open Workspace Window], [Fixtures and
Playbacks]) mozesz uzyskac dostep do urzadzen, playbackow, grup i
palet z suwakow preset. Mozesz skopiowac te rzeczy do normalnego
okna przy pomocy przycisku kontekstowego [Move to Workspace].

Pamieci i Chase’y na ekranie dotykowym

Oprocz suwakéw odtwarzania, mozesz przechowywac pamieci i
chase’y w oknie Playbacks na ekranie dotykowym. Mozesz w ten
sposob miec bardzo wiele efektéw stale pod reka, o ile nie wymagajq
suwaka.

Klawisze Macro

Masz do dyspozycji 20 klawiszy, gdzie mozesz zapisywac czesto
uzywane sekwencje klawiszy i przyciskéw. Jesli 20 makr to za malo,
mozesz przywotaé okno Macro na ekran dotykowy. 20 pierwszych
makr w oknie Macros odpowiada 20 przyciskom konsolety.

Zmiana funkcji klawiszy

Mozesz zmieniac¢ funkcje niebieskich i szarych klawiszy odtwarzania
gwoli szybkiego dostepu do najpotrzebniejszych komend, jak Preload,
Stop, Go, Tap Tempo itd. Te funkcje nazywamy Profilami klawiszy
(zob. str. 162).
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15.2 Nowe funkcje programowania
Wprowadzone zostaty nowe funkcje usprawniajagce programowanie, dawniej
dostepne tylko w konsolecie Diamond 4.

Fixture overlap, Attribute overlap

Funkcja zaktadki pozwala ci odtworzy¢ zapisana pamie¢ w sposdb sekwencyjny.
Normalnie, gdy uruchomisz pamiec¢, wszystkie zapisane w niej urzadzenia
synchronicznie zmierzajg ku zapisanym warto$ciom. Dodanie zaktadki urzadzen
powoduje, ze urzadzenia poruszajg sie€ kolejno, co daje bardzo efektowny efekt
przy zerowym naktadzie programowania. Zaktadka atrybutow to podobna funkcja,
z tym Ze dziata na poszczegdlne atrybuty. Przy $wieceniu ,z reki” rowniez palety
mozna aplikowac z zaktadka.

Kopiowanie i zamiana urzadzen

Funkcja Fixture exchange umozliwia zamiane urzadzen uzytych w spektaklu na
urzadzenia alternatywne przy zachowaniu istotnych elementéw programowania, w
tym czasow, ksztattéw i opisow. Jest to bardzo uzyteczne w przypadku spektakli
objazdowych i sal o duzy obtozeniu, rozwigzujgac problemy spowodowane
niedostepnoscig wiasciwych urzadzen.

Urzadzenia, ktore juz sg w spektaklu, mozna kopiowaé. Nowa kopia powstanie od
razu z pamieciami i paletami oryginatu.

Rozlaczne czasy

Oprogramowanie Titan umozliwia stosowanie roztgcznych czaséw. Oznacza to, ze
w ztozonym spektaklu moze zachodzi¢ jednoczesnie wiele zmian, kazda w swoim,
niezaleznym czasie.

Priorytety odtwarzania

Mozesz skonfigurowac zachowanie playbackéw w sytuaciji, gdy wtaczone sg
jednoczesnie dwa playbacki sterujace tym samym urzadzeniem. Kazdy playback
moze miec priorytet Low, Normal, High albo Very High. Wyobrazmy sobie, ze
jeden playback steruje urzadzeniem, a my witgczamy drugi, rowniez zawierajacy
to urzadzenie. Jesli nowo wigczony playback ma priorytet rowny lub wyzszy -
przejmuje sterowanie. Jednakze jezeli nowy playback ma nizszy priorytet, stan
urzadzenia nie zmieni sie.

Jest to przydatne gdy, na przyktad, zaprogramujesz sceny z uzyciem wszystkich
urzadzen, a pézniej zdecydujesz sie uzyc¢ kilku z nich do o$wietlenia wokalisty.
Jesli temu playbackowi nadasz wyzszy priorytet, to dopdki jest on aktywny, inne
playbacki nie ruszg interesujacych cie urzadzen.

Release

Mozesz wybra¢ zachowanie kanatow LTP przy wylaczeniu playbacku. Ustawienie
domysine jest takie, ze zadne kanaty nie sg uwalniane (tzn. kanaty LTP nie
zmieniajq sie przy wytaczeniu playbacku), ale mozesz wybra¢ opcje powrotu
kanatow LTP do stanu poprzedniego.
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