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1. Overview

King Kong 1024 DMX controller can control up to 96 fixtures. It is compatible
with the library in Avolite Pearl R20 format and featured with built-in shape
effects of pan/tilt circle, RGB rainbow, beam dimming wave, etc. 10 scenes
and 5 built-in shapes can be output simultaneously. Faders can be used to
output scenes and adjust the intensity of the dimmer channels in the scenes.

1.1 Specifications

DMX channel 1024

Fixture 96

Channels for each fixture 40 primary + 40 fine tune

Library Avolite Pearl R20 library supported

Re-patched Fixture address | Yes

Swop Pan/Tilt Yes

Reversed channel output Yes

Channel slope modification Yes

Scene 60

Scenes to run 10

simultaneously

Scene step 600

Time control of scenes Fade in/out, LTP slope

Shapes for each scene 5

Scene and dimmer by slider | Yes

Interlocked scene Yes

Button controlled scene Yes

Shape generator Shapes of Dimmer, Pan/Tilt, RGB, CMY,
Color, Gobo, Iris and Focus

Shapes to run 5

simultaneously

Master slider Global, playback, fixture

Real time blackout Yes

Channel value by wheel Yes

Channel value by slider Yes

Dimmer by slider Yes

USB Memory FAT32 supported
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2. Install

2.1 Equipment and accessories

List of items in the product packing box:
One KingKong1024 computer lighting console
CD-ROM 1 copy
One power cord
Optional:
Flight case
Gooseneck lights
U disk

2.2 Precautions

Be sure to use a 12V power adapter

Please pay attention to moisture and dust

2.3 Connecting lamps

There are four DMX512 output signal XLR sockets on the back panel of
the 1E_onsole, two of which are three-core XLR structures, and the other two
are five-core

XLR structure. Pin 1 of the XLR seat is the signal ground, pin 2 is the
n_egatlive terminal of the signal, and pin 3 is the positive terminal of the
signal.

DMX512 connection cable adopts shielded twisted-pair cable. Both ends
of the cable need to solder XLR plugs by themselves, shielded

The network is connected to the first pin of the XLR plug, and the twisted
pair (differentiated by different colors) is respectively connected to the 2
and 3 pins of the XLR plug.

Do not reverse the connection.
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6 lamp pages, each page can be connected with 16 lamps, a total of
96 lamps can be connected. 16 preset faders can be you can adjust the
dimming of the corresponding lamps, and you can also modify the
corresponding properties above it. The toggle key for its function is located
at the button with double lights on the right side of the preset fader, when
the green light is on, the preset fader is used for dimming, and the start
page of the menu will also prompt

Display "fader mode = brightness level", when the red light is on, the

preset fader is used to modify the properties, and the menu start page will
also Prompt "Puter Mode = Properties”.

3. Mating

3.1 Creation

3.1.1 Pair with conventional lights

1) In the initial menu, press the upper right <Match Fixtures> button
to enter the patch menu, then press <A> on the right side of the display

key [General Light].

2) At this time, the second line of the screen will display the address
code to be patched, and the third line will display the current patched line.

The console has two lines A/B, which correspond to two output ports
é\_/B Irespectively, and you can use the <C> key on the right side of the
isplay to

Perform line switching. If you want to modify the address code, you
can use the turntable V in the lower right corner to modify it, or press

The <D> key on the right side of the display automatically obtains the
appropriate address code.

3) Press an unused lamp button to connect a conventional lamp. You
can also press the next button that has already been patched into a
regular

The light fixture key of the lamp can be connected, and one light
fixture key can be connected with multiple conventional lights with
different address codes to realize

Centralized control of multiple conventional lights. Press and hold a
light button, and then press another light button to connect a series

Column conventional lights. This series of regular lights will be
sequentially patched to consecutive DMX addresses.

Repeat step 2 to connect more conventional lights.

3.1.2 Pairing with moving lights

1) In the main menu, press the <Patch Fixtures> key to enter the
patch menu.

2) If there is no required light library in the console, copy the R20 light
library file to the root directory of the U disk.
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Note: Do not place the fixture library file under the "AVOLITES\
FIXTURES\R20\XXXX" folder. and

You can see the location of the lamp library as soon as {)ou open the U
disk. Also pay attention to whether the format of the light library is correct.

3) Then press the <B> key [Patch Scanner] on the right side of the
display. If there is a USB flash drive inserted, it will read the lamp library
in the USB flash drive.

If not read out the lamp library in the console.

4) Use the up and down keys of the menu to view the lamp library,
and press the keys (A-E) on the right side of the screen to select. When
choosing to use the

Add or update the selected light library to the memory of the console
after it is connected to the selected light library.

5) At this time, the second line of the screen will display the address
code to be patched, and the third line will display the current patched line.

The console has two lines, A/B, which correspond to the two output
ports of A/B respectively. You can use the <C> key on the right side of the
display to

Modify the switching of the line. If you want the address code, you can
use the turntable V in the lower right corner, or press The <D> key on the
rigdht side of the display automatically obtains the appropriate address
code.

6) Press an unpatched fixture button to patch a moving fixture. Press
and hold a lamp key, then press another

One light fixture key can be connected with a series of moving lights. This
series of fixtures will be sequentially patched to consecutive

DMX address. Each fixture key can only be connected to one fixture.
7) Repeat step 5 to continue pairing with this type of lamp.

8) Press <Exit> to return to the previous menu to select other lamps.

3.1.3 View patching information

1) In the initial menu, press the <Patch Fixtures> key to enter the
patch menu.

2) Press the <E> key [Patch Information] on the right side of the
display to enter the fixture information menu.

3) The menu shows the key number, device name and address code of
the lamp. Press the up and down keys at the bottom of the screen to turn

pages,

Press the fixture key to jump directly to the fixture information.

3.2 Edit

3.2.1 Changing the DMX address

You can re-patch a fixture to a different DMX address or a different
DMX output line. All programming is kept.

1) If not in the Patch menu, press <Patch> to enter.
2) Press <C> [Re-patch Fixture].
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3) An address will be displayed at Line 2 on the screen for patching.
Roll <Wheel Value> to change the address.

4) Once the address code is set, press a desired <Fixture> button to
patch.
5) Press <Enter> to confirm.
3.2.2 Deleting a patched fixture

1) If not in the Patch menu, press <Patch> to enter.
2) Press <Delete> to enter the Delete Patch menu.
3) Press a <Fixture> button to select a desired fixture or roll <Wheel

Value> to select the desired address of the fixture, then, press
<Enter> to confirm the deletion.

3.2.3 Patch Utilities
< Invert - Allows you to invert an attribute of a fixture, so when you

set zero the output will be full. You cannot invert some attributes.
1) If not in the Patch menu, press <Patch> to enter.

2) Press <D>[Patch Utilities]. Then, press <B>[Set Invert].
3) Select fixture and select attribute, then, press <C> or <D> to
modify.

< Set/Reset Instant mode - When the fades LTP (movement)
channels between two memories, the LTP values normally change
smoothly. You can set Instant mode to make the channel snap
instantly to the new value.

1) If not in the Patch menu, press <Patch> to enter.

2) Press <D>[Patch Utilities]. Then, press <C> [Set Instant
Mode].

3) Select fixture and select attribute, then, press <C> or <D> to
modify.

< Swap pan and tilt - If you have some fixtures mounted sideways,

it can be useful to swap the pan and tilt channels over.
1) If not in the Patch menu, press <Patch> to enter.

2) Press <D>[Patch Utilities]. Then, press <D> [Swop P/T].

3) Press <Up> or <Down> to view the Pan/Tilt swop info. Press
the soft key to modify.
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4. Controlling fixtures

4.1
i

Select fixtures

Select a single fixture: Press the handle Fixture buttons for the

fixtures you want. The LED in the Fixture button comes on for selected
fixtures

Select a range of fixtures: To select a range of fixtures, hold down
the Fixture button for the first fixture then press the Swop button for the
last fixture.

Stepping through selected fixtures one at a time: If you have

selected a range of fixtures, our console has functions to step through
the selected fixtures one at a time. This can make it easier to program
a range of fixtures because you don‘t have to select each one manually.
Pressing << > or <—>> in “Fixture control area”, it will select the fixtures
in the range one at a time. If <HiLight> button is activated, The

selected fixture from the range will light up, and the other fixtures will
go out.

Activate previously selected fixtures: To activate all the previously
selected fixtures, press <All> in “Fixture control area”.

Select fixtures at odd positions: Press <0Odd>, the fixtures at odd
positions of the selected fixtures will keep selected, but, those at even
positions will be de-selected. This is related to the order that you
selected the fixtures before pressing <Odd>.

Select fixtures at even positions: Press <Even>, the fixtures at
even positions of the selected fixtures will keep selected, but, those at

odd positions will be de-selected. This is related to the order that you
selected the fixtures before pressing <Even>.

4.2 Modify an attribute value

1)
2)

3)

4.3
¥ial

<N

Select a fixture.

Select an attribute. Then, use <Wheel A> and <Wheel B> to adjust the
value. Or, switch to Attribute mode to adjust the attribute value by

faders.
To see the output values, press <Output>.

Advanced options

Locate fixtures: Select fixtures; Press <Locate> in “Fixture control
area” to locate the fixtures. Fixture locating is provided in the fixture
library.

”

Align fixtures: Select fixtures; Press <ML> in “Fixture control area
then <A>, all the attribute values of all the selected fixtures will be

aligned to the first fixture.
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<« Align attributes: Select fixtures and select attributes; Press <ML> in
“Fixture control area” then <B>, the currently selected attribute values
of all the selected fixtures will be aligned to the values of the first

fixture.

4.4 Fan mode

Fan mode automatically spreads out the values on a selected range of
fixtures. If used on pan and tilt, the result is spreading out “rays” of light
beams. The first and last fixtures of the range are affected most, and the
central fixtures are affected least. The amount of fan can be set using the
wheels. As with shapes, the order in which you select the fixtures sets how
the fan effect works. The fixtures you select first and last will be the ones
which change most. If you use a group to select the fixtures, the order is
that in which the fixtures in the group were selected when it was created.
The fan effect, while normally used on pan or tilt attributes, can be applied
to any attribute.

1) Select fixtures;
2) Select attributes;
3) Press <Fan> in “Function area” (indicator on);

4) Set the amount of fan using the wheaels;

5) Press <Fan> in “Function area” (indicator off) again to close the fan
shape mode when you‘ve finished.

4.5 Clear the Programmer

@ Clear the Programmer: Press <Clear> in the menu area.

@) Clear a certain fixture of a certain attribute from the
Programmer: Select a desired fixture. Press <Off> in the function

area then <B>[OFF Selected Fixtures] to delete the fixture from the

Programmer; or, press <OFF> then <C>/<D> to delete the attributes
of the fixture from the Programmer.
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5. Shapes

A shape is simply a sequence of values which can be applied to any

attribute of a fixture. A “circle” shape, for example, applied to the pan and
tilt attributes, would cause the fixture to move its beam around in a circular
pattern. You can set the centre point of the circle, the size of the circle and
the speed of the circle movement.

In addition to beam position shapes, there are a large number of other
shapes available in this console. The shapes are defined for a particular

attribute such as colour, dimmer, focus and so on. Some shapes will not
work with some fixtures; focus shapes, for example, can produce nice

“focus pull” effects on fixtures which have DMX focusing, but will do nothing
on fixtures which don’t have focusing.

When you use a shape with more than one fixture, you can choose to either
apply the shape identically to all the fixtures, or offset them so that the

shape runs along the fixtures creating “wave” or “ballyhoo” type effects.
This is called the spread of the shape.

In King Kong 1024, 5 shapes can be run simultaneously, but, only 1 shape
is editable.

5.1 Select a shape

1) Select fixtures;
2) Press <Shape> in “Function area”;

3) Press <A> [Playback a shape];

4) Press <Up> or <Down> to select a shape type and confirm with a soft
key;
5) Press <Up> or <Down> to select a shape and confirm with a soft key.

5.2 Edit a shape

1) Press <Shape> in “Function area”;
2) Press <B> [Edit a shape];

3) Highlight the shape that you want to edit with a soft key; then, press
<Exit> to exit this menu;

4) Press <C> [Shape Parameters];

5) Highlight the parameter that you want to modify with a soft key; then,
change the value with <Wheel Value>.

«@h Size: The amplitude.
« Speed: The running speed of the shape.
« Repeat: Repeats pattern after repeat number of fixtures.

<@ Spread: How the instruments are spread across the pattern, O=even
spread.
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5.3
1)
2)
3)

Delete a shape

Press <Shape> in “Function area”;
Press <Delete> in “Function area”;
Highlight the shape that you want to delete;

4) Press <Enter> to confirm.

5.4 Playback Parameters

This

option lets you set parameters for a shape stored in a playback / scene.

When a scene fades in, you can determine whether the shape should start at
full size and speed instantly, (Static) or whether the shape speed and/or

size
and
1)
2)

3)
4)
5)

should fade in as well (Timed). If the memory mode is set to 0, the size
speed settings are ignored.

In Shape Menu, Press <E>.

Press the <Playback> button of the playback you want to set
parameters for.

<A> set the size to Static or Timed.

<B> set the speed to Static or Timed.

<C> allows you to remove the offset caused by a shape when it is
stopped. When you turn off a memory with a shape, the fixtures will be
offset by the last state of the shape. Setting this option to "Removed”
causes the fixture to return to its programmed settings. Setting this

option to "Remains” leaves the shape offset in place.
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6. Palette

The console has many functions to generate a complex lighting scene, but the most
basic is the single-step scene, which is what you see when programming
Scenes.

The console has 60 playbacks, divided into 2 X 3 pages, 10 per page, which can be
used to store single-step scenes and multi-step scenes.

In the running mode, use the fader and the keys in the playback area to control the

playback, and in the programming mode, use the keys in the playback area to edit.

6.1 Recording a Palette
1) Press <Clear> to clear the programmer.
2) Select the fixtures for which you want to store palette values.

3) Using the attribute buttons and wheels, set the attributes you want in
the palette entry. You can store any or all attributes of a fixture in each

palette entry. Only attributes you have changed will be recoded.
4) Press <Scene>, Then Press <Palette> button to recod.

6.2 Delete a Palette

1) Press <Delete>.
2) Press <Palette> twice to delete.

6.3 Recalling a palette value

1) Select the fixtures you want to apply palette value.
2) Press <Palette> to recall value.

" If you press <Palette> while there are not fixture has been selected, the
controller will recall all the data of the palette.

Page 13 of 21



7. Scene

There are many functions in the controller to create a complicated lighting
effect; and, the most fundamental part is a scene, in which you can store a
“look” you have created using your light.

There are 60 playbacks on 5 pages, each page with 12, which can be used
to store scenes and chases. In Running Mode, the faders and the

<Playback> buttons are used to control playbacks; In Programming Mode,
the buttons in the <Playback> area are for editing.

7.1 Recording a Scene

3) Press <Clear> to clear the programmer.

4) Edit a stage effect of the fixtures. Built-in shapes can be added. A scene
can record five shapes. Only those fixtures that have been edited can be
included in the Programmer;

5) Press <Scene>. At this time, the LED indicators of the <Playback>

buttons without any scene stored will keep flashing; those with a scene
will keep always on; and, those with a chase will be off;

6) Press <C> to select store by channel or store by fixture. Press <B>, if
necessary, to highlight [Stage];

«@ Record by fixture: All the channel data of all the fixtures that have
been edited and selected will be stored.

«@ Record by channel: Only the data of the channels that have been
edited will be stored.
7) Select a mode. (See Section 6.5).

8) Press an empty <Playback> button to store. If you press a <Playback>
button with a single step scene already stored, then, if will be

overwritten by pressing <Enter>.

7.2 Include

Sometimes it's useful to be able to re-use some aspects of a scene you
have already created in another scene. If you've created a really nice

pattern of criss-crossing light beams, for example, you might want to use
it again in another memory with different gobos and colours.

Normally when you play back a scene, the information is not loaded into

the programmer, so you can't simply turn on a scene, modify it and save it
to a new scene. The Include function lets you reload a memory back into
the programmer. You can then use it in a new scene.

1) Press <Copy>;
2) Press a desired <Playback> button to include a scene;
3) Press <Enter> to confirm.
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7.3 Copying a Scene

1) Press <Copy>, then, press a <Playback> button that stores a scene;
2) Press an empty <Playback> button to copy.

7.3 Delete a Scene

1) Press <Delete> to enter the Delete menu;
2) Press a desired <Playback> button to delete; press it again to confirm.

7.4 Time

Press <Time>, then, press a desired <Playback> button for editing. You can

set a fade in and fade out time independently for every memory. The playback
fades only affect HTP (intensity) channels. There is a separate LTP timer which
allows you to set movement times. LTP channels which were set to “I” during

Patching ignore LTP fade times.

The effect of the times is shown in the following picture.

. Next LTP Wait LTP value
; begins here controlled by
7 \ nextstep
.. - I
LTP Wait Time LTP Fade Time
100%
Next Wait In begins
e &
= here
]
5 \
0%
>4 L
Wait In Time Fade In Time Wait Out Time Fade Out Time

The times you enter are also affected by the scene mode:

< Mode 0 - No timing information is used. The HTP channels faded with
the 0-100% position with playback faders.

@ Mode 1 -Channels fade as set by the HTP and LTP fade times (except
Instant LTP channels). If you enter times for a Mode 0 memory, it will
automatically change to Mode 1. If HTP times are set to zero, the HTP

levels will fade with the fader
@ Mode 2 -HTP channels fade as set by the HTP times, or with the fader if
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times are set to zero. LTP channels are controlled by the fader position
(except Instant channels). Set the LTP fade time to 0 to use this mode.

7.5 Run scenes

Raise fader, the corresponding scene on the current page will be output. At
the first Menu, press a <Playback> button, the selected scene will be

output and close after you release it.
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8. Chase

A sequence of one or more pre recorded steps programmed using the
CHASE button. It can be replayed automatically if desired. Sometimes

known as SEQUENCE, STACK or Linked Cues. The chase can include 600
steps in this console.

8.1

1)

2)

3)

4)
5)

Create

Press <Chase> In the Playback area, the LED indicators of the

<Playback> buttons without any scene stored will keep flashing; those
with a chase will keep always on; and, those with a scene will be off;
Press a desired <Chase> button to enter the chase menu. At this time,
the LCD will show the current page number and the total step number of
the multi-step scene; Press <Up> or <Down> to turn the pages;

After editing the stage effects, press <C> [Record] to enter the record
menu;

Press <B>/<C> to select the storage mode;

If it comes to the last step, then, press <D>[Record Ad Final Step] to

store directly, or, press an off <Playback> button to store in it. To insert
or overwrite a step, select a desired position, then, press <B> to

overwrite or press <C> to insert a step before the selected one.

8.2 Delete a step

Under the Chase menu, press <Delete> to enter the Delete menu; press a
desired <Playback> button to delete a step.

8.3 Step time

Under the Chase menu, press <Time> then press a desired <Playback>
button to enter the Time Editing menu. Press <Up> or <Down> to turn the
pages; press a soft key to select the options for editing; roll <Wheel Value>
to change the values; Press <Enter> to confirm.

The time options include (see the figure on the next page):

[Wait Fade In] - The wait time before an HTP channel fading in
[Wait Fade Out] -The wait time before an HTP channel fading out
[Fade In] -The fade in time of an HTP channel

[Fade Out] - The fade out time of an HTP channel

[LTP Slope] - The fading time of an LTP channel

[LTP Wait] - The wait time before an LTP channel fading

[Connect] - If close the connection, then, the scene running will be
paused at this step until <Go+> or <Go-> is pressed.

[Simple Step] - The global time of using multi-step scene
[Complex Step] - The special time for its own

8.4 Include steps
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Under the Chase editing menu, press a desired <Playback> button of the
step, then, scene data will be imported.

8.5 Global Time

1) Under the first level menu, press <Time>;

2) Then, press a desired scene. Press <Up> or <Down> to turn the pages;
press a soft key to select the options for editing; roll <Wheel Value> to
change the values; Press <Enter> to confirm.

8.6 Delete a scene

1) Under the first level menu, press <Delete>;
2) Press a desired <Playback> button twice to delete.

8.7 Copy a scene

1) Under the first level menu, press a desired <Playback> button;

2) Press another <Playback> button. Then, the scene in the first button is
copied into the second one.

8.8 Run chase

Raise a fader, the corresponding Chase on the current page will be output.
In the starting menu, press a <Playback> button to output and close after
you release it.

8.9 Connect

< When a chase is added to run, it will connect automatically.

<« If the current connected chase is not the one that you want to connect,
you can press <Connect> then <Playback> to connect.

< If you don't want to connect any chases, then, you can press
<Connect> twice to clear all the connections.

@ Once the chase are connected, they can be controlled with <Stop>,
<Go+> and <Go->. <Go+> and <Go-> are to control the playback
direction. To store the running speed, press <Playback Parameters>
then <B>[Save Speed & Dir].

< When a new chase is connected, you can use <Wheel A> to control the
global speed and <Wheel B> to control the global slope if the current
Programmer is empty; But, if the current Programmer is with some data,
then, you can press <Connect> then <E>[Change Wh A/B Mode] to
switch to the wheel mode, so that you will be able to control the time of
the scene. The time under the control of <Wheel A> and <Wheel B> is
temporary time; To save the time, press <Playback Parameters> then
<B> [Save Speed & Dir]. To restore the previous speed, press
<Connect> then <E> to clear the temporary time. One the speed is
save, it cannot be restored.
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8.10 Advanced Option

Each chase has options which can be set to affect the way it runs. Press

<P.b. Par>. You need to have a chase “connected”, or the button will not do
anything. The options you set are individual for each chase.

The options are:

A[Save Speed] - saves the current speed of the chase (set using the wheel
A).

B[Save Direction] - save the direction of the chase.

C[Loop Playback/Bounce/Stop on final step] - makes the chase stop
on the final step. If the final step is a blackout, the chase will appear to
turn itself off, so you can just press Go whenever you want to make it
happen again.

D[Skip Time Options] - Allows you to skip the first wait and/or fade of a

chase. You often want to do this so the chase starts as soon as you raise
the fader. (Press the button to cycle through options)...

Skip first wait time (The wait time is missed when the chase is first
turned on)

Skip first wait and fade time (Both wait and fade times are missed
when the chase is first turned on)

Wait and Fade for all steps
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9. Setup
9.1 Manage USB memory

At first menu, press <Setup> button, then press <A> - "U-Disk". Then you
can select "Save Data" or "Read Data". In "Save Data" Menu, use Wheel V
to change character, up and down to move the curse. Then press Enter to
save.

9.2 Wipe data

At first menu, press <Setup> button, then press <B> to wipe all the data
or only the playback data off the controller.

9.3 Select Language

Press <Setup>. The LCD will show “English/#3(". Press the desire soft key
by the LCD to select your language.

9.4 Manager library

At first menu, press <Setup> button, then press <D> to delete or update
the fixture library.
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10.Update hardware

1) Copy the update file "KK1024UD.BIN” to you U-Disk root path.
2) Close the controller power.
3) Put the U-Disk to the controller’s usb port.

4) Open the Controller power.
5) After controller detects the update file, Press <Enter> to Update.

11. Accessories

1) 1 manual, 1 power cord, 1 udisk, 1 work lamp.

12. Precautions

CAUTION: DO NOT OPEN THE
HOUSINGSHOCK HAZARD

1) Do not allow any flammable materials, water, or metal objects to enter
this machine

2) If any liquid is spilled on this machine, please leave the port to switch the
power on.

3) If a serious operation error occurs, please stop using the machine
immediately and contact your local dealer or us directly.

4) Please do not disassemble the machine yourself - there are no user-
usable accessories inside.

5) Do not dismantle the machine without authorization, non-professionals
may damage the machine or cause misoperation
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1 Ubersicht

1.1 Funktionsbeschreibung

Die 1024 Computerlichtskonsole ermdglicht die simultane Steuerung von 96 Computerlichten. Lesen Sie

die Perle R20- Lampesbibliothek und implementieren Sie z.B. grafische Effekte wie den X/Y-Rundlauf, den

RGB-Regenbogen-Effekt, die Lichtstrahlwellendunkelung usw. Es ist moglich, bis zu 10 Szenen simultan zu

betreiben und 5 integrierte Grafiken zu nutzen, um mittels einer Schubstange eine Szene zu initiieren und

die Helligkeitsstufe des zugehorigen Lichtkanals anzupassen.

1.2 Spezifikationsparameter

Kanalsanzahl von DMX512 1024
Anschlussanzahl des Computerlichts 96
Lampesadresscode des Computerlichts erneut verbinden unterstiitzt
Horizontaler und vertikaler Lichtwechsel unterstiitzt
Invers-Deaktivierung der Lampe unterstiitzt
Dia-Modus-Wechsel der Lampeskanal unterstiitzt

Maximal verfiigbare Steuerkanilenanzahl jedes|40 Hauptkanélen + 40 Optimales-Soundtuningskanélen
Computerlichts
Lampesbibliothek unterstiitzt die Perle R20- Lampesbibliothek

Anzahl der gespeicherten Szenen

60

Maximale Anzahl von parallel ausfiihrbaren Szene 10

Gesamtzahl der Stufen in mehrstufigen Szene 600

Zeitsteuerung fiir die Szene Einblenden, Ausblenden und LTP-Rutsche

Max. Grafiken fiir Jede Szene zu speichern 5

Mit der Schubstange die Szene initialisieren und zur|unterstiitzt

Verfeinerung

Verzahnte Szene unterstiitzt

Taupunktgesteuerte Szene unterstiitzt

Grafikersteller Dimmer, P/T, RGB, CMY, Color, Gobo, Iris, Focus
verfiigbar

Max. simultane Grafikausfithrungsanzahl 5

Hauptsteuerungsschubstange

Globalemodus, Rekapitulation und Lampe

Feld sofort geleert werden

unterstiitzt

mit der Drehscheibe der Kanalwert anpassen unterstiitzt
mit der Schubstange der Kanalwert anpassen unterstiitzt
Verfeinerungen mit der Schubstange unterstiitzt

USB-Stick abrufen

FAT32-Formation unterstiitzt
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2 Montierung

2.1 Ausriistung und Zubehor
Auflistung der enthaltenen Objekte in der Produktverpackung:
® KingKongl1024-Computerlichtkonsole x1

® CDhxl
® Netzkabel x1
Zubehor:

® Luftkasten

® Scheunenlicht

®  USB-Stick

2.2 Anmerkung

® Bitte verwenden Sie einen 12V Stromanschluss

® Bitte beachten Sie auf Staub

2.3 Lampe anschlieRen

® Die Konsolerlickenplatte hat vier DMX512 Ausgangskassetten: 2 fiir dreiadriges XLR und 2 fir
flinfadriges XLR. Die Kassette hat drei FiiRe: Erdungskabel, Minuspol und Pluspol der Signalleitung.

® Die DMX512-Verbindung hat abgeschirmtes Twisted Pair-Kabel. Das Ende des Kabels wird mit einem
XLR-Stecker verbunden: Das Abschirmungsnetz schweiflt den ersten FulR des XLR-Steckers, wahrend
Twisted-Pair-Kabel die zweiten und dritten FliBe schweiRen. Es gibt keine Riickverbindung.

L3 achirmas gtk bl

Konsole

Leistungsausgabe|der —

XLR-Steckdose |_| OMX512 I
Lo i rcL

LEL o B TR P TR BT I TTE A T 1 ]

)

Lll\:l'l|.'l|r'||||'|'|ll'|l.'_|' e :1'1l.'l.'l\.n:|l.'\l:‘-l.'lll|i\_..' I.-.1_I'H.'||-l:||l
1 Abschermungsnetzschichien

2 Mimuspol der Siznalleting

A Plusapsol der S ignalleiung
Es gibt & Lampesseiten mit je 16  Lampen, wodurch insgesamt 96 Lampenmitted erhaitiich sind. Dle 16

prafabrizierten Schubstangen ermoglichen nicht nur die Verfeinerung der entsprechenden Lampen unten,
sondern auch die Bearbeitung ihrer entsprechenden Eigenschaften oben. Die Funktionsschalitaste findet
sich rechts wvon den Doppellampen der prafabrizierten Schubstange. Im Mend wird Schubstangemodus =
Helligkeitsstufe" angezeigt, wenn das griine Licht leuchtet. Wenn die rote Lampe fiir die Bearbeitung des
Attributs leuchtet, wird im Meni "Schubstangemodus = Attribut" angezeigt.
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3 Lampe anbringen

3.1 Zum Beginn

3.1.1 Herkdmmlicher Lampe anbringen

1) Driicken Sie die Taste <Lampen anbringen> auf der recht-oberen Seite des Startmenils um
Anschlussseite zu sehen. Driicken Sie anschliefend auf der rechten Seite des Bildschirms die Taste <A>
[Herkémmliche Lampe].

2) Die zweite Zeile des Bildschirms prasentiert den Adresscode zur Anzeige, wahrend die dritte Zeile den
gegenwartigen Anschluss anzeigt. Die Konsole besitzt zwei A/B-Linien mit jeweils zwei A/B-Ausginge. Die
Linie kann durch Betatigung der <C>-Taste auf der rechten Seite des Bildschirms gewechselt werden.
Durch Betdtigung der V-Drehscheibe kann der Adresscode modifiziert werden. Alternativ kann der
entsprechende Adresscode automatisch durch Driicken der <D>-Taste in der unteren rechten Ecke erlangt
werden.

Bitte driicken Sie die Taste ,ndchste unbenutzte Lampe”, um die nachste herkdbmmliche Lampe zu
verbinden. Sie kdnnen auch die Taste "Die bereits angeschlossene herkémmliche Lampe" driicken, um
eine Verbindung mit einer herkdémmlichen Lampe herzustellen. Eine Lampe kann mit mehreren
unterschiedlichen Adresscodes anbringen, um die herkdmmliche Lampe in verschiedenen Ausrichtungen
zu steuern. Halten Sie die Lampentaste fest und driicken Sie eine weitere Lampentaste, um eine Gruppe
von herkémmlicher Lampe zu verbinden. Die herkdmmlichen Leuchten werden sequentiell einer
aufeinanderfolgenden DMX-Adresse zugewiesen.

Fihren Sie den Schritt 2 erneut durch, um weitere herkdmmliche Leuchten zu verbinden.

3.1.2 Computerlicht anbringen

1) Drcken Sie die Taste "Lampe anbringen" im Startmen(, um das Beilagermeni zu 6ffnen.

2) Falls die erforderliche Leuchte in der Konsole nicht verfligbar ist, ist es notwendig, die Leuchtendatei
von R20 in das Root-Verzeichnis der U-Disk zu kopieren. Achtung: Das Ablegen von Bibliotheksdateien im
Verzeichnis "AVOLITES\FIXTURES\R20\XXXX" ist untersagt. Durch die Aktivierung des USB-Sticks sollte die
Position der Lampenbibliothek direkt sichtbar sein. Bitte (berprifen Sie auch die Konformitit der
Lampenbibliothek.

3) Driicken Sie die Taste <B> [Computerlicht anbringen], die sich auf der rechten Seite des Bildschirms
befindet. Falls ein integrierter USB-Stick vorhanden ist, erfolgt die Datenlibertragung an den durch die
USB-Stick. Falls nicht, erfolgt eine Auslesung der Leuchtmittel in der Leuchte.

4) Nutzen Sie die Menutaste, um die Lampenbibliothek zu 6ffnen. Wahlen Sie Lampenmodus durch die
Taste (A-E) auf der rechten Seite des Bildschirms. Wenn Sie sich dazu entscheiden, eine Lampe mittels
USB-Stick zu nutzen und mit der Konsole zu verbinden, wird die ausgewahlte Lampenbibliothek im
Speicher der Konsole hinzugefiigt bzw. aktualisiert.

5) Die zweite Zeile des Bildschirms prasentiert den Adresscode zur Anzeige, wahrend die dritte Zeile den
gegenwartigen Anschluss anzeigt. Die Konsole besitzt zwei A/B-Linien mit jeweils zwei A/B-Ausginge. Die
Linie kann durch Betatigung der <C>-Taste auf der rechten Seite des Bildschirms gewechselt werden.
Durch Betdtigung der V-Drehscheibe kann der Adresscode modifiziert werden. Alternativ kann der
entsprechende Adresscode automatisch durch Driicken der <D>-Taste in der unteren rechten Ecke erlangt
werden.

6) Bitte driicken Sie die Taste ,nachste unbenutzte Lampe”, um das nachste Computerlicht zu verbinden.
Halten Sie die Lampentaste fest und driicken Sie eine weitere Lampentaste, um eine Gruppe von
herkdmmlicher Lampe zu verbinden. Die konventionellen Leuchten werden sequentiell einer
aufeinanderfolgenden DMX-Adresse zugewiesen. Jede Lampe schlieBt nur ein Computerlicht an.

7) Fihren Sie den Schritt 5 erneut durch, um weitere Comprterlichten zu anbringen.
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8) Driicken Sie <Exit>, um im Meni die vorherige Stufe auszuwahlen und somit andere Lampen zu
anbringen.

3.1.3 Anschlussinformationen anzeigen

1) Drcken Sie die Taste "Lampe anbringen" im Startmen(, um das Beilagermenii zu 6ffnen.

2) Driicken Sie die Taste <E> auf der rechten Seite des Bildschirms, um das Meni mit den Informationen zu
den Leuchten aufzurufen.

3) Das Menl prasentiert die Tasten-ID der Lampe, die Geratebezeichnung und der Adresscode. Driicken
Sie die Pfeiltasten unterhalb des Bildschirms, um die Ansicht zu rotieren und unmittelbar auf die Daten der
Lampen zuzugreifen.

3.2 Bearbeitung

3.2.1 Lampesadresscode erneut verbinden

Der Benutzer kann eine neue DMX-Adresse und Signallibertragung fiir eine Lampe implementieren, ohne
dass vorhandene Programme modifiziert werden missen.

Falls das Beilagermeni nicht verflgbar ist, driicken Sie die <Lampe anbringen>-Taste, um das
Beilagermeni zu 6ffnen.

Driicken Sie <C>[Computerlicht neu anbringen]

3) Die zweite Zeile des Bildschirms prasentiert den Adresscode zur Anzeige, wahrend die dritte Zeile den
gegenwadrtigen Anschluss anzeigt. Die dritte Zeile prasentiert die angeschlossenen Zeilen, welche mit der
Taste <C> modifiziert werden kdnnen.

4) Bitte implementieren Sie den Adresscode und driicken Sie die Taste der Lampe, die mit lhrem Gerét
verbunden werden soll. Falls die Adresse bereits im Einsatz ist, schldgt die Anbringung fehl.

5) Bitte driicken Sie die Taste <bestimmen>, um die Bearbeitung zu bestimmen

3.2.2 Anschluss entfernen

Falls das Beilagermeni nicht verflighar ist, driicken Sie die <Lampe anbringen>-Taste und navigieren Sie
zum Beilagermendi.

2) Driicken Sie die Taste "Entfernen" zum Entfernungs-Men.

3) Driicken Sie die Taste der zu l6schenden Lampe und driicken Sie die Taste < bestimmen>, um den
Entfernungsvorgang abzuschlieen. Oder geben Sie den Adresscode mithilfe von V-Drehscheibe ein und
dricken Sie dann auf < bestimmen>, um es zu |6schen.

3.2.3 Lampesparameter

® Invers-Deaktivierung einstellen

Falls das Beilagermeni nicht verflighar ist, driicken Sie die <Lampe anbringen>-Taste und navigieren Sie
zum Beilagermendi.

2) Driicken Sie die Taste <D> [Lampesparameter], um das Beilagermeni zu 6ffnen.

3) Driicken Sie die Taste [Invers-Deaktivierung], um das Invers-Deaktivierungsmeni zu 6ffnen.

3) Wahlen Sie die Lampe mit die Taste [Attribut wahlen] auf der link-oberen Seite des Menis, und
bearbeiten Sie das Attribut

mit der Taste <C> oder <D> auf der link-oberen Seite des Bildschirms. Nachdem die invers-Deaktivierung
festgelegt wurde, wenn die Leistungsausgabeswert des Attributs auf 255 gesetzt wird, resultiert die
tatsachliche Leistungsausgabe in 0, wenn die Leistungsausgabeswert des Attributs auf 255 gesetzt wird,
resultiert die tatsachliche Leistungsausgabe auf 255.

® Dia-Modus einstellen

1) Falls das Beilagermeni nicht verfligbar ist, driicken Sie die Taste <Lampe anbringen>, um das
Beilagermeni zu 6ffnen.

2) Driicken Sie die Taste <D> [Lampesparameter], um das Beilagermeni zu 6ffnen.

3) Driicken Sie <C> [Skisprung-Modus einstellen], um das Skisprung-Modusmen aufzurufen
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3) Wahlen Sie die Lampe mit die Taste [Attribut wahlen] auf der link-oberen Seite des Mends, und
bearbeiten Sie das Attribut

mit der Taste <C> oder <D> auf der link-oberen Seite des Bildschirms. Wahrend der Einstellung des
Dia-Modus erfolgt es beim Betrieb einer Szene eine rutschende oder graduelle Aktualisierung der Daten.
Falls das Szenario im Dia-Modus aktiviert wird, ist das Attribut bis zum Abschluss der Rutsch-Verlaufzeit
zum intendierten Zielwert lberspringt.

® Wechsel zwischen Horizontal und Vertikal

1) Falls das Beilagermeni nicht verfligbar ist, driicken Sie die Taste <Lampe anbringen>, um das
Beilagermeni zu 6ffnen.

2) Driicken Sie <D> [Lampenparameter], um das Konnektivitdtsmeni zu 6ffnen.

3) Aktivieren Sie den Taste <D> zum [Wechsel zwischen Horizontal und Vertikal], um das Wechselmen zu
offnen.

Nutzen Sie das vertikale Meni, um die horizontalen und vertikalen Wechselinformationen der Lampe
anzuzeigen und passen Sie diese durch die entsprechenden Tasten auf der rechten Seite des Bildschirms
an. Nachdem das Wechselmodus eingestellt ist, tauscht die Lampen nach der Einstellung des Wechsels die
Ausgabe der X/Y-Achse aus.
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4 Steuerungslampe

4.1 Wahl und Abwahl der Lampe

Um einzelne Lampen auszuwdhlen oder abzuwahlen, klicken Sie einfach auf die entsprechende
Lampen-Taste. Wenn eine Lampe ausgewahlt wurde, wird der Zustand durch das Leuchten der Lampe
angezeigt. Im Gegensatz dazu bleiben die Leuchtstoffleuchten der nicht ausgewdhlten Lampen
ausgeschaltet.

Das Auswahlen und Abwahlen von diversen Lampen: Halten Sie die Lampentaste fest und driicken Sie eine
weitere Lampentaste, um zwei Lampen sowie die dazwischenliegenden Lampen ausgewdhlt und
abgewahlt zu werden.

Nach Stufe die Lampe auswahlen: Durch Auswahl mehrerer Lampen kénnen Sie mithilfe der linken Taste
im Lampesteuerungsbereich (erste weilRe Taste in der ersten Reihe auf der rechten Ecke der Konsole) die
Stufe ausfiihren. Im Falle der Aktivierung der Anzeigelampe der Taste <Licht> wird der Blendkanal der nach
Stufe ausgewadhlten Lampen vollstiandig ausgefiihrt, wahrend die Blenderkandle der nicht ausgewahlten
Lampen auf 0 gesetzt werden.

Um die historische ausgewdhlte Leuchten zu aktivieren, missen Sie die Tasten <alle> in der
Leuchtstoffsteuerung driicken. Dadurch werden alle ausgewdhlten Lampen ausgewahlt, bevor Sie die
Taste <l6schen> driicken.

Die Ungerade-Zahl-Lampe ausdhlen: Bitte wahlen Sie die in der ungeraden Zahl stehende Lampe aus,
indem Sie die Taste <ungerade Zahl> driicken. Diese Taste befindet sich in der ersten Reihe der weillen
Tasten, die sich in der rechten Mitte der Konsole befinden. Durch diese Taste werden die in der ungeraden
Zahl stehenden Lampen ausgewdhlt, wahrend die anderen abgewahlt werden. Die
Beleuchtungsergebnisse sind abhangig von der Leuchtenauswahlsreihe.

Die Paarzahlenlampe ausahlen: Bitte wahlen Sie die Paarzahlenlampe, indem Sie die Taste <Paarzahl>
dricken. Diese Taste befindet sich in der ersten Reihe der weiRen Tasten, die sich in der rechten Mitte der
Konsole befinden. Durch Betatigung dieser Taste werden die Paarzahlen stehenden Lampen ausgewahlt,
wahrend die anderen abgewdhlt werden. Die Beleuchtungsergebnisse sind abhdngig von der
Leuchtenauswahlsreihe.

4.2 Attributwert Giberarbeiten

1) Auswahl der Lampen

2) Wahlen Sie das Attribut mit dem Attributtaste oben links und andern Sie die Daten mit der unteren
rechten Drehscheibe A/B.

3) Es besteht auch die Moglichkeit, die Daten der betreffenden Attributs mittels prafabrizierter
Schubstange zu Uberarbeiten, aber muss die rote Lampe auf der rechten Seite der Dual-Lampen-Taste
aktiviert werden.

4.3 Lampesfunktion wechseln

Die Schubstange im Leuchtenbereich verfiigt Gber zwei Funktionen. Die primare Funktion ist die
Verfeinerung, wahrend die sekundire die Modifikation der Attributs darstellt. Die Anderung der
Funktionsbelegung kann mittels der Dual-Lampen-Taste auf der rechten Seite des 16. Schubstange
durchgefiihrt werden.

1) Sobald die Tasten-LED griin aufleuchtet, fihrt die Schubstange die Verfeinerungsfunktion durch.

2) Sobald die Tasten-LED rot aufleuchtet, fliihrt die Schubstange die Attributfunktion. Von der erste
Schubstange wird jede zwei durch eine eindeutige Attributtaste charakterisiert, wobei jede Attributtaste
zwei Attribute enthalt. Somit entspricht jede Schubstange genau ein Attribut. Die Konsole verfiigt tiber 3
Seiten und insgesamt 40 Attributs.

4.4 Erweiterte Steuerung des Computerlichts

® Lampe positionieren: Durch Auswahl der gewiinschten Leuchte und Betatigung der Taste
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<Positionierung> im Steuerungsbereich kann die Position der Lampe angepasst werden.. Die
Leuchtturmanlage stellt Positionierungsinformationen der Leuchten zur Verfligung.

® Konfiguration von Lampen: Aktivieren Sie die Computerlicht und driicken Sie die Taste <Lichtmeni>
im Leuchtmittelbereich. Anschliefend driicken Sie die Tasten <A> [Ausrichtung des Leuchtmittels],
um samtliche Eigenschaften der gewahlten Lampe zu selektieren und die erste Leuchte auszurichten.

® Konfiguration von Attributen: Wahlen Sie eine Computerlicht und die Attribute. Driicken Sie die Taste
<Lichtmeni{> im Leuchtenbereich, dann driicken Sie die Taste <B> [Attributkonfiguration], um alle
aktuellen ausgewahlten Attributwerte der gewahlten Leuchte auf die erste ausgewdhlte Lampe
auszurichten.

® Horizontal and Vertical umdrehen: Wahlen Sie die Computerlicht aus und driicken Sie die Taste
<Lampenmenii> im Beleuchtungsbereich. Dann driicken Sie die Taste <C> [Horizontal and Vertical
umdrehen] und fiihren Sie die Lampeumdrehung aus, indem Sie den Wert der Umdrehung von der
horizontalen oder vertikalen Zahl um 255 verringern, um der Umdrehungswert zu bekommen.

® Abwahl der Lampe: Driicken Sie die Taste <Lampemeni> auf der Lampe und anschlieRend auf den
Taste <D> [Lampe abwahlen] driicken. Die ausgewahlten Lampen werden dann abgewahlt.

4.5 Sektor

Der Attributwert einer spezifischen Gruppe von Lampen wird durch den Sektormodus automatisch

erweitert. Bei Anwendung der horizontalen und vertikalen Ausrichtung wird die Beleuchtung in Form von

"Radiation" visualisiert. Die initiale und finale Modifikation in dieser Gruppe von Lampen ist die

signifikanteste, wahrend die mittlere am geringsten ausfallt. Die Sektorsbreite wird mittels Drehscheibe

reguliert. Die Sektorergebnisse sind analog zu den integrierten Grafiken und von der

Leuchtenauswabhlsreihe abhangig. Die initiale und finale Modifikation in dieser Gruppe von Lampen ist die

signifikanteste.

Das Sektor-Modus ist Ublicherweise mit horizontalen und vertikalen Attributen ausgestattet, jedoch

kdnnen auch andere Attribute zur Verfligung stehen. 1) Wahlen Sie die Lampe.

2) Wahlen Sie das Attribut aus.

3) Driicken Sie die Taste <Sektor>im Funktionsbereich, und die Anweisungslampe auf der Taste blinkt.

4) Verwenden Sie die Drehscheibe zur Steuerung der Sektorsbreite.

5) Driicken Sie nach Abschluss die Taste <Sektor> zum Abschalten des Sektormodus, und die

Anweisungslampe auf der Taste wird ausgeschaltet.

4.6 Der Programmsbereich I6schen

® Durch die Taste <loschen> im Menubereich kdnnen samtliche Inhalte im Programmbereich entfernt
werden.

® Um eine Lampe oder eine Eigenschaft im Programmbereich zu lI6schen, miissen Sie zunachst das
gewlinschte Leuchtmittel auswahlen. AnschlieRend Driicken Sie die Taste <Off> im Funktionsbereich
und entfernen die ausgewahlte Leuchte durch Driicken der Taste <B> aus dem Programmbereich. Um
ein Attribut aus der ausgewdhlten Lampe im Programmierbereich zu entfernen. Driicken Sie <C>/<D>
und I6schen Sie die entsprechenden Attribute.
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5 Grafikersteller

Durch den Einsatz des integrierten Effektgenerators der Konsole kénnen Anwender in kiirzester Zeit rasch

farbenfrohliche Lichteffekte generieren. Der integrierte Effekt ist die Anwendung einer Datenreihe auf die

Lampenattribut. Ein Beispiel anzugeben, kann die Anwendung des "Circle” (Rund) sowohl horizontal als

auch vertikal erfolgen, um den Lichtstrahl der Lampe in eine kreisformige Form zu transformieren. Die

Parameter des Kreiszentrums, des Radius und der Bewegungsgeschwindigkeit kdnnen auch dadurch

eingestellt werden. In der Konsole kdnnen zahlreiche integrierte Effekte appliziert werden. Die genannten

Effekte werden selektiv auf spezifische Eigenschaften wie Farbe, Verfeinerung und Fokus appliziert. Jedoch

bedarf es primadr der Prasenz dieser Merkmale innerhalb der Lampen. Durch die Verwendung von

mehreren Lampen mit integrierten Effekten kdnnen die integrierte Effekte der Auffilhrung homogenisiert

und als Wellenform integriert werden. Die Wellenform wird in der Technik als Spread (Wellen) bezeichnet.

Die Konsole verfiigt Gber die Fahigkeit, simultan 5 Grafiken auszufiihren.

5.1 Grafik aufrufen

1) Wahlen Sie die Lampe.

Driicken Sie die Taste < Integrierte Grafik >, welche sich im Funktionsbereich befindet.

3) Driicken Sie die Taste <A> [Grafikrekapitulation].

4) Wahlen Sie die gewtlinschte Grafikart. Die verfligbaren Grafiktypen umfassen ,vertikale/horizontale

Grafiken”, ,Verfeinerungsgrafiken“, ,RGB/CMY-Grafiken®, ,Farb-Disk-Grafiken, ,Bildschirmgrafiken”,

»Focus-Graphiken” und , Kreislaufgrafiken”. Rotieren Sie die Ansicht, wadhlen Sie durch die entsprechenden

Tasten auf der rechten Seite des Bildschirms.

5) Wahlen Sie die Grafik, rotieren Sie die Ansicht, wahlen Sie durch die entsprechenden Tasten auf der

rechten Seite des Bildschirms.

5.2 Grafik bearbeiten

1) Driicken Sie die Taste < integrierte Grafik > im Funktionsbereich.

2) Driicken Sie die Taste <B> [Grafik bearbeiten].

3) llluminieren Sie die Bearbeitung bediirfende Grafiken mittels der entsprechenden Taste auf der rechten

Seite des Bildschirms und driicken Sie die Taste <verlassen>, um das Menii zu verlassen.

4) Driicken Sie die Taste <C> zur Konfiguration der grafischen Parameter.

5) Zeigen Sie die Parameter an, welche modifiziert werden sollen, mittels der korrespondierenden Taste

auf dem rechten Bildschirmrand und justieren Sie sie mit dem Drehregler V.

® Die Amplitude: Der Umfang der Kanaldatensanderung.

® Die Schnelligkeit: Die Schnelligkeit bezieht sich auf die Betriebsgeschwindigkeit der Grafik.

® Das Intervall: Das Intervall zwischen den Grafikzyklen betrdgt 360 °. Die Unterschiede zwischen den
Intervallen, in denen die Grafiken zwischen den Leuchten ausgefiihrt werden, sind als solche zu
bezeichnen.

® Das Wellen: Die Wellenfrequenz gibt die Anzahl der Lampen an, die in einem Zyklus mit einem
Intervall von 0 verteilt werden. Beim durchschnittlichen Wert verteilen sich alle Lampen im
Durchschnitt Gber einen Zyklus.

5.3 Grafik enrfernen

1) Driicken Sie die Taste < integrierte Grafik > im Funktionsbereich.

2) Driicken Sie die Taste <entfernen> im Funktionsbereich.

3) Wahlen Sie durch die entsprechenden Tasten auf der rechten Seite des Bildschirms, um die zu

entfernenden Grafiken zu |6schen.

4) Bitte driicken Sie die Taste <bestimmen>, um die Entfernung zu bestimmen

5.4 Grafiklaufrichtung dndern
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Durch die Grafikrekapitulation ist es moglich, die gegenwartige Laufrichtung der Grafik zu modifizieren.

5.5 Umparametrieren

Die vorliegende Option dient die Parametereinstellung fiir integrierte Effekte, welche in einer Szene
abgespeichert werden. Nach Abschluss einer Szene kann ein integrierter Effekt ermittelt werden.

Diese Funktion ermdglicht die Wahl zwischen einem Start mit voller Amplitude und Geschwindigkeit oder
einem graduellen Anstieg der Amplitude und Geschwindigkeit Gber die Zeit hinweg.

1) Driicken Sie im Grafikmen die Taste <E> [Parameterrekapitulation], dann aktivieren Sie die Szenentaste
flr die Einstellung der grafischen Parameter bei Bedarf.

2) Die Soft-Taste <A> ermdglicht die Einstellung der Amplitude in Statik oder graduellen Schritten.

3) Die Soft-Taste <B> ermdoglicht die Einstellung der Geschwindigkeit in Statik oder graduellen Schritten.

4) Die Soft-Taste <C> dient dazu, ob die durch den integrierten Effekt verursachten Abweichungen am

Ende der Szene und diese gegebenenfalls entfernt werden.
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6 Einstufige Szene

Die Konsole verfligt Giber zahlreiche Funktionen zur Erzeugung einer komplexen Beleuchtungsszene, wobei

die grundlegendste die einstufige Szene ist, die wahrend der Programmierung sichtbar ist.

Die Konsole besitzt eine Kapazitdt von 60 Rekapitulationen, welche auf 2 x 3 Seiten mit jeweils 10

Rekapitulationen pro Seite verteilt sind, um sowohl einstufige- als auch mehrstufige-Szenen zu speichern.

Die Rekapitulationen werden mittels Schubstange- und Rekapitulationenstasten gesteuert und im

Programmiermodus erfolgen Bearbeitungen mit Tasten fiir Rekapitulationsbereiche.

6.1 Zum Beginn

1) Dricken Sie die Taste <Entfernen>, um den Programmbereich zu leeren.

2) Nutzen Sie die Lampen, um Bihneneffekte zu generieren und integrierte Effekte zu implementieren.

Nur die verarbeiteten Lampen werden in den Programmbereich tGberfihrt.

3) Driicken Sie die Taste <Einstufige Szene/Material>, dann blinkt der griine Anweisungslampe bei der

Taste der nicht gespeicherten Szenen im Schleifbereich, die griinen Anweisungslampen mit einstufiger

Szene leuchten immer und die von mehrstufigen Scenen wird ausschaltet.

4) Driicken Sie die Taste <C> auf der rechten Seite des Bildschirms und treffen Sie eine Entscheidung, ob

der Kanal oder die Lampe als die Speichereinheit fungieren soll. Mittels der Taste <B> auf der rechten Seite

des Bildschirms ist es mdglich, bei Bedarf samtliche Daten auf der Speicherplatte zu illuminieren.

[Speicherplatz]

® Lampe als Speichereinheit: Die Kanaldaten aller bearbeiteten Lampen werden in einer
Speichereinheit mit Leuchten abgelegt. Beim Punktlicht sind die Lampe als Speichereinheit zu
verwenden.

® Das Kanal als Speichereinheit speichert ausschlieBlich die verarbeitete Kanaldaten. Typischerweise
dient es als Uberlappungseffekte.

5) Bitte wéahlen Sie ein Modell, welches in Abschnitt 7.5 die Diskrepanzen zwischen den Modellen

erldutern soll.

6) Driicken Sie die Taste "Szenen" flir einen ungespeicherten Wiederholungsbereich, um die Speicherung

auszufiihren. Alternativ kdnnen Sie eine Szenario-Taste fiir eine bereits gespeicherte Szenerie driicken, um

die Abdeckung durch Driicken von <bestimmen> durchzufiihren.

6.2 Importieren

1) Driicken Sie die Taste <Kopie/Importieren>.

2) Driicken Sie die Taste der einstufigen Szene bei Bedarf.

3) Driicken Sie die Taste <bestimmen> zur Importierung

6.3 Kopieren

1) Druicken Sie die Taste <Kopie/Importieren> und driicken Sie die Taste der einstufige Szene bei Bedarf

2) Driicken Sie die Taste der nicht gespeicherten Szenen zum Kopieren.

6.4 Entfernen

1) Driicken Sie die Taste <Entfernen> zum Entfernungs-Menii

2) Driicken Sie die Taste der zu entfernenden Szenen und driicken Sie noch einmal, es zu entfernen.

6.5 Zeit

1) Driicken Sie die Taste <Zeit>

2) Driicken Sie die Szenen-Taste, welche Sie bearbeiten wollen und 6ffnen Sie das Zeiteinstellungensmeni.

Es ist moglich, individuelle Ein- und Auslaufzeiten fiir jede einstufige Szene einzustellen. Die Reiteration

der Rekapitulationsschubstange ist lediglich flir den HTP-Kanal funktionsfahig. Mittels eines dedizierten

LTP-Timers lasst sich das Intervall zwischen den Leuchtvorgiangen einstellen. Falls der LTP-Kanal wahrend

der Anschluss auf "Verschiebung" eingestellt ist, kann die LTP Gradientenzeit nicht bericksichtigt werden.
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Rotieren Sie die Ansicht, wahlen Sie durch die entsprechenden Tasten auf der rechten Seite des

Bildschirms und bearbeiten Sie mit Drehscheibe V.
3) Driicken Sie die Taste <bestimmen>, um die Speicherung zu initiieren und das Programm zu verlassen.

Driicken Sie die Taste <verlassen>, um die Speicherung abzubrechen und das Programm zu verlassen.
GemaR den technischen Spezifikationen lautet die exakte Zeitbeschreibung wie nachstehend dargestellt:
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Modus 0: Die Zeitinformation nicht mehr benutzt wird. Der HTP-Kanal st nach
Rekapitulationsschubstange von 0-100% abgelenkt.

Die Gradation des Modus 1-Kanals ist von den HTP- und LTP-Zeiten abhidngig, wobei die
LTP-Verschiebungskanadle ausgenommen sind. Falls die Zeit fir eine einstufige Szene im Modus 0
definiert wird, erfolgt eine automatische Umstellung auf Modus 1. Wenn die HTP-Zeit auf 0 gesetzt ist,
erhoht sich der HTP-Wert mit jeder Wiederholung der Strecke.

Gemal der technischen Spezifikation schrumpft der Modus 2-HTP-Kanal proportional zur HTP-Zeit
oder bei einer HTP-Zeit von 0 mit jeder Rekapitulationsschubstange. Das LTP wird gradiert, indem die
Position der Rekapitulationsschubstange gedndert wird, mit Ausnahme des Verschiebungskanals. Die
LTP-Rutschzeit muss auf 0 gesetzt werden, um diesen Modus zu aktivieren.

Die Funktionalitat ist gegeben.
Der Betrieb der Szenen, welche mit der aktuellen Seite korrespondiert, wird durch Betdtigung der

Schubstange von 0 aus initiiert. Dricken Sie die Szenen-Taste im Startmen(, um die Taupunktsteuerung fir

diese Szene zu aktivieren.
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7  Mehrstufige Szene

Die Konsole ist in der Lage, mehrstufige Szenen zu speichern, dhnlich wie in einer einstufigen Szene. Die

mehrstufige Szene besitzt eine Kapazitdt von 60m Stufen.

7.1 Zum Beginn

1) Dricken Sie die Taste <Mehrstufige Szene speichern>. 3) Im Rekapitulationsbereich blinkt der griine

Anweisungslampe bei der Taste der nicht gespeicherten Szenen im Schleifbereich, die griinen

Anweisungslampen mit einstufiger Szene leuchten immer und die von mehrstufigen Scenen wird

ausschaltet.

2) Driicken Sie die Szenentaste, die Sie bearbeiten oder ein mehrstufiges Szenario erstellen mochten, und

wechseln Sie zum Menl Bearbeiten von mehrstufigen Szenarien. Das LCD zeigt den aktuellen

Bearbeitungscode und die Anzahl der Schritte fiir die mehrstufige Szenerie an und dreht die Seite mithilfe

des Mens nach oben und unten.

3) Driicken Sie die Taste <Entfernen>, um den Programmbereich zu leeren.

4) Bearbeiten Sie die Szene bei Bedarf

5) Driicken Sie die Taste <C> [Stufe speichern] auf der rechten Seite des Bildschirms, um

Stufe-Speicherungsmen zu 6ffnen.

6) Driicken Sie die Taste <C> auf der rechten Seite des Bildschirms und treffen Sie eine Entscheidung, ob

der Kanal oder die Lampe als die Speichereinheit fungieren soll. Mittels der Taste <B> auf der rechten Seite

des Bildschirms ist es moglich, bei Bedarf samtliche Daten auf der Speicherplatte zu illuminieren.

[Speicherplatz]

® Lampe als Speichereinheit: Die Kanaldaten aller bearbeiteten Lampen werden in einer
Speichereinheit mit Leuchten abgelegt. Beim Punktlicht sind die Lampe als Speichereinheit zu
verwenden.

® Das Kanal als Speichereinheit speichert ausschliefRlich die verarbeiteten Kanaldaten. Typischerweise
dient es als Uberlappungseffekte.

6) Wenn Sie den letzten Schritt speichern mdchten, kénnen Sie die Speicherung direkt mit der Taste <D>

oder mit der schwachen Szenen-Taste ausfiihren. Wenn Sie die Schritte einfligen oder abdecken mochten,

wdhlen Sie den Ort aus, an dem Sie einfiillen mochten (vor dem ausgewahlten Schritt einfligt) oder den

Sie bedecken mochten, und driicken Sie dann die Taste <B> Abdeckungsschritte und driicken Sie Taste <C >

Einflgen Schritte.

7) Fihren Sie den Schritt 3 erneut durch.

Nach dem Hinzufiigen des Schritts leuchtet das griine Anweisungslampe fiir die entsprechende

Szenen-Taste. Rotieren Sie die Ansicht, wahlen Sie durch die entsprechenden Tasten auf der rechten Seite

des Bildschirms.

Nachdem Sie die Bearbeitung einer mehrstufigen Szene abgeschlossen haben, driicken Sie Taste <

Speichern von mehrstufigen Szenen>.

7.2 Entfernen

1) Driicken Sie die Taste <Entfernen> in der mehrstufige Szene, dann dricken Sie die Taste der zu

entfernenden Stufen und driicken Sie die Taste < bestimmen>, um den Entfernungsvorgang abzuschlieBen.

7.3 Stufezeit

1) Driicken Sie die Taste <Zeit> in der mehrstufigen Szene

2) Driicken Sie die Szenen-Taste, welche Sie bearbeiten wollen und 6ffnen Sie das Zeiteinstellungsmen. Es

ist moglich, individuelle Ein- und Auslaufzeiten fiir jede einstufige Szene einzustellen. Die Reiteration der

Rekapitulationsschubstange ist lediglich fiir den HTP-Kanal funktionsfahig. Mittels eines dedizierten

LTP-Timers ldsst sich das Rutschzeit zwischen den Leuchtvorgadngen einstellen. Falls der LTP-Kanal wahrend
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der Anschluss auf "Verschiebung" eingestellt ist, kann die LTP Gradientenzeit nicht bericksichtigt werden.
Rotieren Sie die Ansicht, wahlen Sie durch die entsprechenden Tasten auf der rechten Seite des
Bildschirms und bearbeiten Sie mit der Drehscheibe V.

3) Dricken Sie die Taste <bestimmen>, um die Speicherung zu initiieren und das Programm zu verlassen.
Driicken Sie die Taste <verlassen>, um die Speicherung abzubrechen und das Programm zu verlassen.

Die Zeitoptionen enthélt:

[Warten auf die Einlauf] — Wartezeit vor dem Einlauf des HTP-Kanals.

Warten auf den Einstellungszeitraum vor dem Ausscheiden des HTP-Kanal. [Auslauf] —Auslaufszeit der
HTP-Kanal.

[LTP-Schritt] — Gradationszeit des LTP-Kanals

[LTP Warten] — Wartezeit vor dem Gradieren des LTP-Kanals.

[Link] - Wenn Sie den Link schlieBen mochten, wird die Rekapitulation wahrend des Ausfiihrens dieses
Schritts unterbrochen. Dafiir missen Sie die Taste <Go+> oder <Go-> driicken.

[Einfache Schritte]- Gesamtzahl der Stufen in mehrstufigen Szenen

[Komplexe Schritte]]- Eigene unabhangige Zeit haben
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7.4 Stufe importieren

Driicken Sie die Szenen-Taste in der mehrstufigen Szene, welche Sie bearbeiten wollen.

7.5 Globale Zeit

1) Driicken Sie die Taste "Zeit" im Startmenii. Offnen Sie die Zeitbearbeitungsmeni.

2) Driicken Sie die Szenen-Taste, welche Sie bearbeiten wollen und 6ffnen Sie das Zeiteinstellungensmend.

Es ist moglich, individuelle Ein- und Auslaufzeiten fiir jede einstufige Szene einzustellen. Die Reiteration
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der Rekapitulationsschubstange ist lediglich flir den HTP-Kanal funktionsfahig. Mittels eines dedizierten

LTP-Timers ldsst sich das Rutschzeit zwischen den Leuchtvorgadngen einstellen. Falls der LTP-Kanal wahrend

der Anschluss auf "Verschiebung" eingestellt ist, kann die LTP Gradientenzeit nicht bericksichtigt werden.

Rotieren Sie die Ansicht, wahlen Sie durch die entsprechenden Tasten auf der rechten Seite des

Bildschirms und bearbeiten Sie mit Drehscheibe V.

3) Driicken Sie die Taste <bestimmen>, um die Speicherung zu initiieren und das Programm zu verlassen.

Driicken Sie die Taste <verlassen>, um die Speicherung abzubrechen und das Programm zu verlassen.

7.6 Szene entfernen

1) Driicken Sie die Taste "Entfernen" im Startmendi.

2) Driicken Sie die Taste der zu entfernenden Szenen und driicken Sie noch einmal, es zu entfernen.

7.7 Szene kopieren

1) Driicken Sie die Taste <Kopie/Importieren> unter dem ersten Mend.

2) Driicken Sie die Szene-Taste, die Sie kopieren mochten.

3) Sie kdnnen dann die Szene kopieren, die Sie kopieren mochten.

7.8 Betrieb

Der Betrieb der Szenen, welche mit der aktuellen Seite korrespondiert, wird durch Betatigung der

Schubstange von 0 aus initiiert. Driicken Sie die Szenen-Taste im Startmen, um die Taupunktsteuerung fir

diese Szene zu aktivieren.

7.9 AnschlieRen

® Wenn eine neue mehrstufige Szene hinzugefiigt wird, wird die Szene automatisch angeschlossen.

® Wenn das aktuelle verbundene Szene nicht die Intendierte ist, konnen Sie die Taste <Anschluss>
driicken und anschlieRend die Scenario-Taste verbinden.

® Wenn Sie keine Verbindung herstellen méchten, kénnen Sie die <Anschluss> zweimal driicken zur
Entfernung der Verbindung.

® Wenn die Szenen angeschlossen sind, kdnnen Sie sie Uiber <Pause>, <Go+> und <Go-> steuern. <Go+>
und <Go-> kdnnen die Wiederholungsrichtung einer Szene steuern. Wenn Sie die Geschwindigkeit
speichern mochten, driicken Sie die Taste <mehrstufigen Szenen-Parameter> und dann <A>
[Geschwindigkeit speichern].

® Wenn ein neues Szenario angeschlossen ist und der aktuelle Programmbereich leer ist, kdnnen Sie
die globale Geschwindigkeit mit Drehscheibe A steuern, wahrend Drehscheibe B das globale
Rutschverhaltnis steuert. Wenn Daten im aktuellen Programmbereich vorhanden sind, kdnnen Sie die
Zeit der Szenen steuern, indem Sie die Taste < verbinden> driicken und dann den Drehmodus
wechseln. Die Zeit wird mit der Drehscheibe-A/B-Steuerung als voriibergehend angezeigt. Um das
Speichern zu ermoglichen, driicken Sie die Taste <Multi-Szenario Parameter> und dann <A>
[Speichern der Geschwindigkeit]. Wenn Sie die vorherige Geschwindigkeit wiederherstellen méchten,
driicken Sie die Schaltflache <Verbindung> und dann die Taste <E> um die voribergehende
Geschwindigkeit zu entfernen. Es ist nicht moglich, die geldschten Geschwindigkeiten
wiederherzustellen.

7.10 Optionen der erweiterten Steuerung

Jede mehrstufige Szene hat einige Optionen fir die Ausfiihrungseinstellungen. Mit der Taste

<Mehrstufige-Szene-Parameter> kdnnen Sie das Optionsmeni betreten, aber in diesem Fall missen

mehrere Szenarien verkntpft werden.

A [Speichergeschwindigkeit] — Speichern Sie die Geschwindigkeit der aktuellen mehrstufigen Szenerie ,

die durch A/B-Spins angepasst werden kann.

B [Richtung speichern] — Speichern Sie die Richtung einer mehrstufigen Szene, die von <Go+>/<Go->

ausgefiihrt wird.
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C [ Zirkulieren-Betrieb/Riickkehr-Betrieb/Stopp beim letzten Schritt] — Fiihren Sie einen mehrstufigen

Szenario-Circular aus, um ihn wieder auszufiihren oder zu stoppen in der letzten Stufe. Danach miissen Sie

auf <Go+>/<Go-> driicken, um fortzufahren.

D [Uberspringen Sie die Wartezeit fiir den ersten Schritt / Ubersprengen Sie alle Wartezeiten fiir den

ersten Schritt / Fuhren Sie alle Warteschlangen aus] — Sie kénnen den ersten Wartezeitraum fir eine

mehrstufige Szene lberspringen. Dadurch kann die Schubstange direkt angetrieben werden.

® Wartezeit fir den ersten Schritt Gberspringen: Warten Sie, bis der erste Schritt ignoriert wird, wenn
eine mehrstufige Szene zum ersten mal ausgefiihrt wird.

® Uberspringen Sie den ersten Schritt zu allen Zeiten: Wenn die mehrstufige Szene zum ersten Mal
ausgefihrt wird, Gberspringen Sie die ersten Schritte fur alle Zeiten.

® Fihren Sie alle Wartezeiten der Rutsche aus: Die laufenden Szenen fiihren alle Wartungs- und
Rutschzeiten aus.
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8 Material

Bei der Programmierung konnen Sie finden, dass Sie haufig Orte, Farben usw. verwenden. Wie die

Farbpalette eines Kinstlers. Die Konsole ermdglicht es den Benutzern, diese Einstellungen zu speichern

und sie schnell mit einem Tastendruck anzurufen, ohne jedes Mal mit einer Spur zu suchen. Sofern die

Materialdaten wahrend der Installation der Lampen erfasst werden, erfolgt eine automatische

Aufzeichnung dieser Daten in der Konsole nach dem Anlegen.

Insgesamt konnen 1024 Materialien gespeichert werden, wobei die Materialtasten und die Szenentasten

mit den Schiebetasten geteilt werden kdnnen.

8.1 Materialen speichern

1) Dricken Sie die Taste <Entfernen>, um den Programmbereich zu leeren.

2) 2) Wahlen Sie das Material aus, das Sie bearbeiten mochten.

3) Wenn Sie die Taste <positionieren> driicken, wird das Licht in der Lampe angezeigt, wobei die Daten der

<Position> nicht in den Programmbereich gelangen. Oder im Modus "Schubstange-Modus =

Verfeinerung” schieben Sie den entsprechenden Schubstange der Lampe voll, damit sie leuchtet. Dann

verwenden Sie die Tasten- und Drehscheibe A/B, um die gewlinschten Attribute fur das Material

festzulegen.

4) Driicken Sie die Taste <einstufigen Szene / Material>, um die Speicherseite zu 6ffnen.

5) Drucken Sie dir Materialtaste fiir die Speicherung.

® Beim Speichern eines Materials werden die vorherigen Daten nicht einfach Uberschrieben, sondern
es kommt zur Uberlagerung der Daten im Material. Falls Sie die Daten eines Kanals in einem Material
[6schen mdchten, kénnen Sie das Attribut mit der Taste <Programm abbrechen> auf den Zustand
"Abbrechen" einstellen und die Daten des Kanals, die in dem Material gespeichert sind, I6schen.

8.2 Material aufrufen

Driicken Sie den benotigten Materialtaste, um Materialen bei Bedarf durchzufiihren. Beim Auswahl einer

Lampe werden ausschlieflich die ausgewahlte Materialdaten abgerufen. Falls kein Material ausgewahlt ist,

werden alle Daten im Material direkt angerufen. Die Materialdaten, die beim Aufruf in den

Programmbereich gelangen, werden priorisiert die Daten im Rekapitulationsbereich angerugen. Wenn Sie

also Daten aus dem gleichen Kanal des Rekapitulationsbereichs anrufen méchten, miissen Sie die Taste <

I6schen> driicken, um das Programmgebiet zu leeren.

8.3 Material entfernen

1) Dricken Sie die Taste "Entfernen" im Startmendi.

2) Driicken Sie die Taste der zu entfernenden Materialen und driicken Sie noch einmal, es zu entfernen.
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9 Einstellung

Driicken Sie die Schaltflache <Einstellungen> in das Meni. Im Meni kédnnen Sie Show speichern und laden,

die Konsolendaten I6schen, die Konsolensprache wechseln und Lampenbibliothek verwalten.

9.1 Management des USB-Sticks

Es wird verwendet, um Daten zu speichern und zu lesen.

® Daten Speichern: Nachdem Sie in das Speicherdatenmeni 6ffnen, dndern Sie die Zeichen mithilfe von
Drehscheibe V. Die Taste ,,nach oben” und ,nach unten” unter dem Bildschirm fiihrt die Verschiebung
des Mauszeigers aus und < I6schen > Taste ermdoglicht die Loschung des Zeichens. Nachdem Sie es
benannt haben, fligen Sie die USB-Stick ein und driicken Sie die Taste < bestdtigen > Ldschen
ausfiihren.

® Lesen von Daten: Nachdem Sie die USB-Stick eingefligt haben, wahlen Sie die Daten zum Lesen aus,
wenn es eine gute Datensicherung auf der USB-Stick gibt, wird der Bildschirm den Namen der
vorhandenen Daten anzeigen, wenn mehr als 5 Daten mit der Taste unterhalb des Bildschirms auf
Seiten werden. Driicken Sie die Taste in der Recht des Bildschirms, um die entsprechenden Daten zu
laden.

9.2 Entfernen

Alle Daten in der Konsole 16schen oder nur Rekapitulationsdaten I6schen.

® Rekapitulationsdaten 16schen: Nur die Daten im Rekapitulationsbereich werden gel6scht, die
Lampeinformationen und die Lampenbibliothekinformationen bleiben erhalten.

® Alle Daten |6schen: Rekapitulationsdaten und Lampedaten werden geldscht, aber die Informationen
Uber die Lampenbibliothek werden beibehalten.

9.3 Sprache wechseln

Es ist moglich, Chinesisch auf Englisch zu wechseln.

9.4 Management der Lampenbibliothek

® Entfernen der Leuchte: Die Konsole kann bis zu 50 Leuchteninformationen speichern, und wenn 50
bereits gespeichert sind, miissen wir diejenigen 16schen, die nicht bendtigt werden, um einen neuen
Leuchter hinzuzufiigen.

1) Gehen Sie zum Meni zum Léschen der Lampebibliothek.

2) Wenn es mehr als 5 Leuchten gibt, drehen Sie die Seite mit der Taste nach oben und unten unter dem

Bildschirm.

3) Verwenden Sie die entsprechende Taste auf der rechten Seite des Bildschirms, um die zu entfernte

Lampenbibliothek auszuwahlen.

4) Driicken Sie die Taste <bestimmen>, um die Entfernung zu bestimmen

® Alle Lampebibliotheken entfernen: Die Konsole kann alle Lampenbibliotheken, Lampen und
Rekapitulationsdaten I6schen.

® Upgrade der Lampenbibliothek

1) Einflgen der Platte. Driicken Sie im Einstellungsmeni die Taste <D>. Die Konsole beginnt, die

Informationen Uber die Lampenbibliothek in der USB-Stick zu lesen.

2) Wahlen Sie mit der rechten Taste auf dem Bildschirm die Lampenbibliothek aus, die Sie aktualisieren

oder hinzufligen méchten. Nach der Aktualisierung wird diese Zeile angezeigt.
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10 Upgrade

1) SchlieRRen Sie die Konsole

2) Kopieren Sie die Upgrade-Datei auf den USB-Stick und stecken Sie sie in die USB-Steckdose der Konsole.
3) Start Sie die Konsole. Die Konsole wird prifen, ob es Upgrade-Dateien im USB-Stick gibt. Falls ein
Upgrade-Dokument erkannt wird, erfolgt eine Anzeige beziiglich der Aktualisierung der Konsole.

4) Dricken Sie <bestimmen>, um den Upgrade durchzufiihren. Nach dem Upgrade wird das Gerat

automatisch neu gestartet.
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11 Zubehor
1) 1 Handbuch, 1 Netzkabel, 1 U-Disk, 1 ArbeitslampehlieBen Sie die Konsole
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12 Zubehor

VORSICHT: OFFNEN SIE DAS GEHAUSE NICHT.
STROMSCHLAGGEFAHR

1) Lassen Sie keine brennbaren Materialien, Wasser oder Metallgegenstdande in dieses Gerat eindringen
2) Wenn Flussigkeit auf dieses Gerat verschiittet wird, lassen Sie bitte den Anschluss frei, um das Gerat
einzuschalten.

3) Wenn ein schwerwiegender Bedienfehler auftritt, stellen Sie bitte sofort die Verwendung der
Maschine ein und wenden Sie sich an Ihren 6rtlichen Handler

4) Handler oder uns direkt.

5) Bitte zerlegen Sie das Gerat nicht selbst — es enthélt kein vom Benutzer verwendbares Zubehor.

6) Demontieren Sie die Maschine nicht ohne Genehmigung, da Laien die Maschine beschadigen konnten
7) Fehlbedienung verursachen
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Roi Kong 1024
CONSOLE DMX

]

Utilisateur Manuel



1. Présentation

Le controleur DMX King Kong 1024 peut contrdler jusqu'a 96 appareils. Il est
compatible avec la bibliothéque au format Avolite Pearl R20 et est doté d'effets de
forme intégrés de cercle pan/tilt, d'arc-en-ciel RVB, d'onde de gradation de faisceau,
etc. 10 scénes et 5 formes intégrées peuvent étre générées simultanément. Les
contréleurs peuvent étre utilisés pour générer des scénes et régler l'intensité des

canaux de gradation dans les scénes .

1.1 Caractéristiques

Canal DMX

1024

Fixation

96

Canaux pour chaque appareil

40 primaires + 40 réglages fins

Bibliothéque

Bibliotheque Avolite Pearl R20 prise en

charge

Adresse du luminaire re-patchée Oui
Basculer Pan/Tilt Oui
Sortie de canal inversée Oui
Modification de la pente du chenal Oui
Scéne 60

Sceénes a exécuter simultanément 10

Etape de la scéne 600

Controle temporel des sceénes

Fondu entrant/sortant, pente LTP

Des formes pour chaque scéne

5

Scene et variateur par curseur Oui
Scene imbriquée Oui
Scene de controle des boutons Oui

Générateur de formes

Formes de gradateur, Pan/Tilt,
CM1J, Couleur, Gobo, Iris et Focus

RVB,

Scénes a exécuter simultanément

5

Curseur principal

Global, appareil, lecture

Panne d'¢lectricité en temps réel Oui
Valeur du canal par roue Oui
Valeur du canal par curseur Oui
Variateur d'intensité par curseur Oui
Mémoire USB FAT32 pris en charge

2. Install

2.1 Equipements et accessoires

Liste des ¢éléments contenus dans le carton d'emballage du produit :




Une console d'éclairage informatique KingKong1024
CD-ROM 1 exemplaire

Un cordon d'alimentation

Facultatif:

Etui de transport

Feux a col de cygne

Disque U

2.2 Précautions

Assurez-vous d'utiliser un adaptateur secteur 12 V.
Veuillez faire attention a I'humidité et a la poussiére .

2.3 Connexion des lampes

Il y a quatre prises XLR de signal de sortie DMXS512 sur le panneau arriére de la
console, dont deux sont des structures XLR a trois conducteurs et les deux autres sont
a cinq conducteurs Structure XLR. La broche 1 du si¢ge XLR est la masse du signal,
la broche 2 est la borne négative du signal et la broche 3 est la borne positive du
signal. Le cable de connexion DMX512 adopte un cable a paire torsadée blindé. Les
deux extrémités du cable, il faut souder les fiches XLR par elles-mémes, blindées . Le
réseau est connecté a la premiere broche de la fiche XLR et a la broche torsadée paire
(différenciée par des couleurs différentes) est respectivement connectée au 2 et 3
broches de la prise XLR. N'inversez pas la connexion.
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6 pages de lampes, chaque page peut étre connectée a 16 lampes, soit un total de
96 lampes peuvent étre connectées. 16 faders préréglés peuvent étre utilisés peut
ajuster le gradation des lampes correspondantes, et vous pouvez également modifier la
propriétés correspondantes au-dessus. La touche de bascule pour son fonctionnement
est située sur le bouton avec des lumiéres doubles sur le coté droit du fader prédéfini,



lorsque le voyant vert est allumé, le fader préréglé est utilisé¢ pour la gradation et le
démarrage page du menu demandera également . Affichez « mode fader = niveau de
luminosité », lorsque le voyant rouge est allumé, le le fader prédéfini est utilisé pour
modifier les propriétés et le menu la page de démarrage sera également demander
« Mode ordinateur = Propriétés ».

3.Accouplement
3.1 Création

3.1.1 Associer a des lumiéres conventionnelles

1) Dans le menu initial, appuyez sur le bouton supérieur droit <MatclFixtures> pour
accéder au menu des patchs, puis appuyez sur <A> sur le coté droit de l'écran
[General Light].

2) A ce stade, la deuxiéme ligne de 1'écran affiche le code d'adresse a corriger et la
troisiéme ligne affiche la ligne corrigée actuelle. La console comporte deux lignes
A/B, qui correspondent respectivement a deux ports de sortie A/B, et vous pouvez
utiliser la touche <C> sur le coté droit de 1'écran pour effectuer la commutation de
ligne. Si vous souhaitez modifier le code d'adresse, vous pouvez utiliser le bouton
rotatif V dans le coin inférieur droit pour le modifier, ou appuyer sur la touche <D>
sur le coté droit de I'écran pour obtenir automatiquement le code d'adresse approprié.
3) Appuyez sur un bouton de lampe inutilisé pour connecter une lampe
conventionnelle. Vous pouvez également appuyer sur le bouton suivant qui a déja été
connecté¢ a une lampe ordinaire. La touche de luminaire de la lampe peut étre
connectée, et une touche de luminaire peut &tre connectée a plusieurs lampes
conventionnelles avec différents codes d'adresse pour réaliser un contréle centralisé
de plusieurs lampes conventionnelles. Appuyez sur un bouton d'éclairage et
maintenez-le enfoncé, puis appuyez sur un autre bouton d'éclairage pour connecter
une série de lampes conventionnelles en colonne. Cette série de lampes ordinaires
sera connectée séquentiellement a des adresses DMX consécutives. Répétez 1'étape 2
pour connecter d'autres lampes conventionnelles.

3.1.2 Couplage avec des projecteurs mobiles

1) Dans le menu principal, appuyez sur la touche <Patch Fixtures> pour accéder au
menu patch.

2) S'il n'y a pas de bibliothéque de lumiére requise dans la console, copiez le fichier
de bibliothéeque de lumiere R20 dans le répertoire racine du disque U.Remarque : ne
placez pas le fichier de bibliothéque de Iluminaires dans le dossier «
AVOLITESFIXTURES\R20\XXXX ». Vous pouvez voir l'emplacement de la
bibliothéque de lampes dés que vous ouvrez le disque U. Faites également attention a
ce que le format de la bibliothéque de lumiére soit correct.

3) Appuyez ensuite sur la touche <B> [Patch Scanner] sur le c6té droit de 1'écran. Si



une clé USB est insérée, la bibliotheque de lampes de la clé¢ USB sera lue. Si ce n'est
pas le cas, la bibliothéque de lampes sera lue dans la console.

4) Utilisez les touches haut et bas du menu pour afficher la bibliothéque de lampes,
puis appuyez sur les touches (AE) sur le c6té droit de 1'écran pour sélectionner.
Lorsque vous choisissez d'utiliser I'option Ajouter ou mettre a jour la bibliotheque de
lumiéres sélectionnée dans la mémoire de la console aprés l'avoir connectée a la
bibliothéque de lumiéres sélectionnée.

5) A ce moment, la deuxiéme ligne de I'écran affiche le code d'adresse a patcher et la
troisiéme ligne affiche la ligne patchée en cours. La console posséde deux lignes, A/B,
qui correspondent respectivement aux deux ports de sortiec A/B. Vous pouvez utiliser
la touche <C> sur le coté droit de I'écran pour modifier la commutation de la ligne. Si
vous souhaitez obtenir le code d'adresse, vous pouvez utiliser le bouton rotatif V dans
le coin inférieur droit ou appuyer sur la touche <D> sur le coté droit de I'écran pour
obtenir automatiquement le code d'adresse approprié.

6) Appuyez sur un bouton d'appareil non patché pour patcher un appareil mobile.
Appuyez sur une touche de lampe et maintenez-la enfoncée, puis appuyez sur une
autre touche d'appareil d'éclairage. Une touche d'appareil d'éclairage peut Etre
connectée a une série d'appareils mobiles. Cette série d'appareils sera patchée
séquentiellement a des adresses DMX consécutives. Chaque touche d'appareil ne peut
étre connectée qu'a un seul appareil.

7) Répétez I’étape 5 pour continuer 1’appairage avec ce type de lampe.

8) Appuyez sur <Exit> pour revenir au menu précédent et sélectionner d'autres lampes.
3.1.3 Afficher les informations de patch 1) Dans le menu initial, appuyez sur la touche
<Patch Fixtures> pour accéder au menu de patch. 2) Appuyez sur la touche <E>
[Patch Information] sur le coté droit de I'écran pour accéder au menu d'informations
sur les appareils. 3) Le menu affiche le numéro de clé, le nom de 'appareil et le code
d'adresse de la lampe. Appuyez sur les touches haut et bas en bas de I'écran pour faire
défiler les pages. Appuyez sur la touche d'appareil pour accéder directement aux
informations sur l'appareil.

3.2 Modifier

3.2.1 Modification de I'adresse DMX

Vous pouvez re-patcher un appareil sur une adresse DMX différente ou une adresse
DMX différente. Ligne de sortie DMX. Toute la programmation est conservée.

1) Si vous n'étes pas dans le menu Patch, appuyez sur <Patch> pour entrer.

2) Appuyez sur <C> [Re-patcher le luminaire].

3) Une adresse sera affichée sur la ligne 2 de l'écran pour le patch9. Faites rouler
<Valeur de molette> pour modifier l'adresse.

4) Une fois le code d'adresse défini, appuyez sur le bouton <Fixture> souhaité pour
appliquer le patch.

5) Appuyez sur <Entrée> pour confirmer.



3.2.2 Suppression d'un appareil patché

1) Si vous n'étes pas dans le menu Patch, appuyez sur <Patch> pour entrer.

2) Appuyez sur <Supprimer> pour accéder au menu Supprimer le patch.

3) Appuyez sur un bouton <Fixture> pour sélectionner un appareil souhaité ou faites
rouler <Whee Valeur> pour sélectionner l'adresse souhaitée de I'appareil, puis
appuyez sur <Entrée> pour confirmer la suppression.

3.2.3 Utilitaires de correctifs

Inverser - Vous permet d'inverser un attribut d'un appareil, donc lorsque vous
définissez zéro, la sortie sera pleine. Vous ne pouvez pas inverser certains attributs.

1) Si vous n'étes pas dans le menu Patch, appuyez sur <Patch> pour entrer.

2) Appuyez sur <D>[Patch Utilities]. Appuyez ensuite sur <B>[Set Invert].

3) Sélectionnez 1'appareil et sélectionnez 1'attribut, puis appuyez sur <C> ou <D> pour
modifier.

S et/Reset - Lorsque les fondus LTP (mouvement canaux entre deux mémoires, les
valeurs LTP changent normalement en douceur. Vous pouvez définir le mode
instantané pour que la chaine s'aligne instantanément a la nouvelle valeur.

1) Si vous n'étes pas dans le menu Patch, appuyez sur <Patch> pour entrer.

2) Appuyez sur <D>[Patch Ultilities]. Appuyez ensuite sur <C> [Définir
instantanément Mode].

3) Sélectionnez l'appareil et sélectionnez l'attribut, puis appuyez sur <C> ou sur
modifier.

Echanger les canaux panoramique et d'inclinaison - Si vous avez des appareils
montés latéralement, il peut étre utile d'échanger les canaux panoramique et
d'inclinaison.

1) Si vous n'étes pas dans le menu Patch, appuyez sur <Patch> pour entrer.

2) Appuyez sur <D>[Patch Utilities]. Appuyez ensuite sur <D> [Swopp/T]

3) Appuyez sur <Haut> ou <Bas> pour afficher les informations de basculement
Pan/Tilt. Appuyez sur la touche programmable pour modifier.

4. Controle des appareils

4.1 Sélectionnez les luminaires

Sélectionnez un seul luminaire : Appuyez sur la poignée Luminaire boutons pour le
les luminaires que vous souhaitez. La LED du bouton Fixture s'allume activé pour
sélectionné luminaires .

Sélectionnez une gamme d'appareils : Pour sélectionner une gamme d'appareils,
maintenez enfoncé le bouton Fixture pour le premier appareil, puis appuyez sur le
bouton Swop pour le dernier match.

Parcourir les appareils sélectionnés un par un : si vous en avez ¢lu une gamme
d'appareils, notre console dispose de fonctions pour parcourir les appareils



sélectionnés un par un. Cela peut rendre il est plus facile de programmer une gamme
d'appareils car vous n'avez pas a sélectionner chacun d'eux manuellement . En
appuyant sur <<<>ou<>>dans la « zone de contrdle des appareils », les appareils
seront sélectionnés dans la plage une a la fois. Si le bouton <Hilight> est activé, le
l'appareil sélectionné dans la gamme s'allumera et les autres appareils s'allumeront
sortir.

Activer les appareils précédemment sélectionnés : Pour activer tous les appareils
précédemment sélectionnés, appuyez sur <Tous> dans la « Zone de contréle des
appareils ».

Sélectionner les appareils aux positions impaires : Appuyez sur <Impair>, les
appareils aux positions impaires les positions des appareils sélectionnés resteront
sélectionnées, mais celles a tout moment les positions seront désélectionnées. Cela est
lié a I'ordre dans lequel vous sélectionné les appareils avant d'appuyer sur <Odd>.
Sélectionner les appareils a des positions paires : Appuyez sur <Even>, le
luminaires a les positions paires des appareils sélectionnés resteront sélectionnées,
mais les positions impaires seront désélectionnées. Ceci est lié a commande que tu
sélectionné les appareils avant d'appuyer sur <Even> .

4.2 Modifier une valeur d'attribut

1) Sélectionnez un luminaire.

2) Sélectionnez un attribut. Ensuite, utilisez <Wheel A> et <WheelB> pour ajuster
l'attribut. valeur. Ou passez en mode Attribut pour ajuster la valeur de l'attribut en
faders.

3) Pour voir les valeurs de sortie, appuyez sur <Sortie>.

4.3 Options avancées

Localiser les appareils : Sélectionnez les appareils ; Appuyez sur <Locate> dans
« Fixture control area » pour localiser les appareils. La localisation des appareils est
fournie dans l'appareil bibliothéque.

Aligner les appareils : Sélectionnez les appareils ; Appuyez sur <ML> dans la «
Zone de controle des appareils » puis sur <A>, toutes les valeurs d'attribut de tous les
appareils sélectionnés seront alignées sur le premier appareil.

Aligner les attributs : Sélectionnez les appareils et sélectionnez les attributs ;
Appuyez sur <ML> dans la « Zone de contrdle des appareils » puis sur <B>, les
valeurs d'attribut actuellement sélectionnées de tous les appareils sélectionnés seront
alignées sur les valeurs du premier appareil.

4.4 Mode ventilateur

Le mode ventilateur répartit automatiquement les valeurs sur une gamme sélectionnée
de luminaires. Si vous l'utilisez en mode panoramique et inclinaison, le résultat est la
dispersion de « rayons » de faisceaux lumineux. Le premier et le dernier luminaire de
la gamme sont les plus affectés, et le les luminaires centraux sont les moins touchés.
La quantité de ventilateur peut étre défini a I'aide du roues. Comme pour les formes,



l'ordre dans lequel vous sélectionnez les appareils définit le fonctionnement de 1'effet
de ventilateur. Les appareils que vous sélectionnez en premier et en dernier seront
ceux qui changent le plus. Si vous utilisez un groupe pour sélectionner les appareils,
l'ordre est celui dans lequel les appareils du groupe ont été sélectionnés quand c'était
créé. L'effet de ventilateur, bien que normalement utilisé sur les attributs de
panoramique ou d'inclinaison, peut étre appliqué a n’importe quel attribut.

1) Sélectionnez les luminaires ;

2) Sélectionner les attributs ;

3) Appuyez sur <Ventilateur> dans la « Zone de fonction » (voyant allumé) ;

4) Réglez la quantité de ventilateur a l'aide des roues ;

5) Appuyez a nouveau sur <Fan> dans la « Zone de fonction » (indicateur éteint)
pour fermer le ventilateur mode forme lorsque vous avez terming.

4.5 Effacer le programmeur

Effacer le programmateur : Appuyez sur <Effacer> dans la zone de menu.

Effacer un certain appareil d'un certain attribut a partir du Programmateur :
Sélectionnez 1'appareil souhaité. Appuyez sur <Off> dans la fonction zone puis
<B>[OFF Selected Fixtures] pour supprimer l'appareil de la Programmeur ; ou,
appuyez sur <OFF> puis <C>/<D> pour supprimer les attributs du luminaire du
programmateur.

5. Formes

Une forme est simplement une séquence de valeurs qui peuvent étre appliquées a
n'importe quel attribut d'un appareil. Une forme de « cercle », par exemple, appliquée
au plateau et attributs d'inclinaison, entraineraient le déplacement du faisceau de
l'appareil autour d'un cercle motif. Vous pouvez définir le point central du cercle, la
taille du cercle et la vitesse du mouvement du cercle. En plus des formes de position
du faisceau, il existe un grand nombre nombre d'autres formes disponibles dans cette
console. Les formes sont définies pour un attribut tel que la couleur, le variateur, la
mise au point, etc. Certaines formes fonctionneront avec certains appareils ; les
formes de mise au point, par exemple, peuvent produire de jolis effets de « focus pull
» sur les appareils dotés d'une mise au point DMX, mais ne feront rien sur les
appareils qui n'ont pas de mise au point. Lorsque vous utilisez une forme avec
plusieurs appareils, vous pouvez choisir appliquer la forme de maniére identique a
tous les appareils, ou désactiver ensemble eux pour que le La forme se propage le
long des luminaires, créant des effets de type « vague » ou « agitation » . C'est ce
qu'on appelle la propagation de la forme. Dans King Kong 1024, 5 formes peuvent
étre exécutées simultanément, mais une seule forme est modifiable.

5.1 Sélectionnez une forme

1) Sélectionner les luminaires ;
2) Appuyez sur <Forme> dans la « Zone de fonction » ;
3) Appuyez sur <A> [Lire une forme] ;



4) Appuyez sur <Haut> ou <Bas> pour sélectionner un type de forme et confirmez
avec une touche douce. clé;

5) Appuyez sur <Haut> ou <Bas> pour sélectionner une forme et confirmez avec une
touche programmable.

5.2 Modifier une forme

1) Appuyez sur <Forme> dans la « Zone de fonction » ;

2) Appuyez sur <B> [Modifier une forme] ;

3) Mettez en surbrillance la forme que vous souhaitez modifier avec une touche
programmable, puis appuyez sur <Exit> pour quitter ce menu ;

4) Appuyez sur <C> [Parametres de forme] ;

5) Sélectionnez le parameétre que vous souhaitez modifier avec une touche
programmable ; puis, modifier la valeur avec <Wheel Value>.

Taille : L'amplitude.

Vitesse : La vitesse de course de la forme.

Répéter : Répete le motif apres un certain nombre de répétitions

Répartition : Comment les instruments sont répartis sur le motif O=pair propagé.

5.3 Supprimer une forme

1) Appuyez sur <Forme> dans la « Zone de fonction » ;

2) Appuyez sur <Supprimer> dans la « Zone de fonction » ;

3) Mettez en surbrillance la forme que vous souhaitez supprimer ;
4) Appuyez sur <Entrée> pour confirmer.

5.4 Parametres de lecture

Cette option vous permet de définir les paramétres d'une forme stockée dans une
lecture/scéne. Lorsqu'une scéne apparait en fondu, vous pouvez déterminer si la forme
doit démarrer instantanément a sa taille et a sa vitesse maximales (Statique) ou si la
vitesse et/ou la taille de la forme doivent également apparaitre en fondu (Temporisé).
Si le mode mémoire est défini sur 0, les paramétres de taille et de vitesse sont ignorés.
1) Dans le menu Forme, appuyez sur <E>.

2) Appuyez sur le bouton <Playback> de la lecture que vous souhaitez définir
parametres pour.

3) <A> définissez la taille sur Statique ou Temporisé.

4) <B> réglez la vitesse sur Statique ou Temporisée.

5) <C> vous permet de supprimer le décalage causé par une forme quand c'est arrété.
Lorsque vous éteignez une mémoire avec une forme, les appareils seront décalé par le
dernier état de la forme. La définition de cette option sur « Supprimé » entraine le
retour de l'appareil a ses parameétres programmés. La définition de cette 1'option «
Reste » laisse le décalage de forme en place.

6. Palette

La console dispose de nombreuses fonctions pour générer une scéne d'éclairage



complexe, mais la plus

la base est la scéne en une seule étape, c'est ce que vous voyez lors de la
programmation

Scenes.

La console dispose de 60 lectures, divisées en 2 X 3 pages, 10 par page, qui peuvent
étre

utilisé pour stocker des scénes a une étape et des scénes a plusieurs étapes.

En mode exécution, utilisez le fader et les touches de la zone de lecture pour controler
le

lecture, et en mode programmation, utilisez les touches de la zone de lecture pour
éditer.

6.1 Enregistrement d'une palette

1) Appuyez sur <Effacer> pour effacer le programmateur.

2) Sélectionnez les appareils pour lesquels vous souhaitez stocker les valeurs de
palette.

3) A l'aide des boutons et des molettes d'attributs, définissez les attributs que vous
souhaitez

l'entrée de palette. Vous pouvez stocker tout ou partie des attributs d'un appareil dans
chaque

Entrée de palette. Seuls les attributs que vous avez modifiés seront recodés

Appuyez sur <Sceéne>, puis appuyez sur le bouton <Palette> pour enregistrer.

6.2 Supprimer une palette

1) Appuyez sur <Supprimer>.
2) Appuyez deux fois sur <Palette> pour supprimer.

6.3 Rappel d'une valeur de palette

1) Sélectionnez les appareils auxquels vous souhaitez appliquer la valeur de palette.

2) Appuyez sur <Palette> pour rappeler la valeur. Si vous appuyez sur <Palette> alors
qu'aucun appareil n'a été sélectionné, le le controleur rappellera toutes les données de
la palette.

7. Scéne

Il existe de nombreuses fonctions dans le contrdleur pour créer un éclairage complexe
effet ; et, la partie la plus fondamentale est une scéne, dans laquelle vous pouvez
stocker un « look » que vous avez créé en utilisant votre lumiére. Il y a 60 lectures sur
5 pages, chaque page avec 12, qui peuvent étre utilisées pour stocker des scénes et des
poursuites. En mode Exécution, les faders et les boutons <Playback> sont utilisés
pour controler les lectures ; en mode Programmation, les boutons de la zone
<Playback> servent a 1'édition.

7.1 Enregistrer une scene

3 ) Appuyez sur <Effacer> pour effacer le programmateur.



4) Modifiez un effet de scéne des appareils. Des formes intégrées peuvent E&tre
ajoutées. Une scéne peut enregistrer cinq formes. Seuls les appareils qui ont été édité
peut étre inclus dans le programmeur ;

5) Appuyez sur <Scene>. A ce moment, les indicateurs LED des boutons <Playback>
sans aucune sceéne enregistrée continueront de clignoter ; ceux avec une scéne
resteront toujours allumés ; et ceux avec une poursuite seront éteints ;

6) Appuyez sur <C> pour sélectionner I'enregistrement par canal ou I'enregistrement
par appareil. Appuyez sur <B>, si nécessaire, pour mettre en surbrillance [Stage] ;
3Enregistrement par appareil : Toutes les données de canal de tous les appareils qui
ont ont été édités et sélectionnés seront stockés. Enregistrement par canal : Seules les
données des canaux qui ont été¢ modifiés seront stockées.

7 ) Sélectionnez un mode. (Voir Section 6.5).

8) Appuyez sur un bouton <Playback> vide pour enregistrer. Si vous appuyez sur un
bouton <Playback> avec une scéne d'étape unique déja enregistrée, alors, elle sera sur
écrit en appuyant sur <Entrée>.

7.2 Inclure

Parfois, il est utile de pouvoir réutiliser certains aspects de une scéne que tu ont déja
été créés dans une autre scéne. Si vous avez créé une scéne vraiment sympa motif de
faisceaux lumineux entrecroisés, par exemple, vous souhaiterez peut-étre I'utiliser a
nouveau dans une autre mémoire avec des gobos et des couleurs différents.
Normalement, lorsque vous lisez une scéne, les informations ne sont pas chargées a le
programmateur, vous ne pouvez donc pas simplement activer une scéne, la modifier et
l'enregistrer dans une nouvelle scéne. La fonction Inclure vous permet de recharger
une mémoire dans a le programmeur. Vous pouvez ensuite l'utiliser dans une nouvelle
scene.

1) Appuyez sur <Copier> ;

2) Appuyez sur le bouton <Lecture> souhaité pour inclure une scene ;

3) Appuyez sur <Entrée> pour confirmer.

7.3 Copie d'une scéne

1) Appuyez sur <Copier>, puis appuyez sur un bouton <Lecture> qui stocke une
scéne ;
2) Appuyez sur un bouton <Lecture> vide pour copier.

7.3 Supprimer une scéne

1) Appuyez sur <Supprimer> pour accéder au menu Supprimer ;
2) Appuyez sur le bouton <Lecture> souhaité pour supprimer ; appuyez a nouveau
dessus pour confirmer.

7 . 4 Temps

Appuyez sur <Time>, puis sur le bouton <Playback> souhaité pour 1'édition. Vous
pouvez définissez un temps de fondu d'entrée et de sortie indépendamment pour
chaque mélodie. les fondus n'affectent que les canaux HTP (intensité). Il existe un



minuteur LTP séparé qui vous permet de définir les temps de mouvement. Les canaux
LTP qui ont été réglés sur « I » pendant Le patch ignore les temps de fondu LTP.
L'effet des temps est illustré dans 1'image suivante.

:
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Les heures que vous entrez sont également affectées par la scéne nhode : Mode 0
- Aucune information de synchronisation n'est utilisée. Les canaux HTP s'estompent
avec la position 0-100 % avec les faders de lecture. Mode 1 - Les canaux s'estompent
comme défini par les temps de fondu HTP et LTP (a I'exception des canaux LTP
instantanés). Si vous entrez des temps pour une mémoire Mode 0, elle sera passer
automatiquement en mode 1. Si les heures HTP sont définies a zéro, les niveaux HTP
s'estomperont avec le fader Mode 2 - Les canaux HTP s'estompent selon les temps
HTP définis, ou avec le fader si les temps sont réglés a zéro. Les canaux LTP sont
contrdlés par la position du fader (sauf les canaux instantanés). Réglez le temps de
fondu LTP sur 0 pour utiliser ce mode.

7.5 Scénes d'exécution

Augmentez le fader, la scéne correspondante sur la page en cours sera affichée. Au
premier menu, appuyez sur un bouton <Playback>, la scéne sélectionnée sera
affichée . sortie et fermez-la aprés 1'avoir relachée.

8. Chasse

Une séquence d'une ou plusieurs étapes préenregistrées programmées a l'aide du
Bouton CHASE. 1l peut étre rejoué¢ automatiquement si vous le souhaitez. Certains
fois connu sous le nom de SEQUENCE, STACK ou Linked Cues. La poursuite peut
inclure 600 étapes dans cette console.

8.1 Créer

1) Appuyez sur <Chase>. Dans la zone de lecture, les indicateurs LED des boutons
<Playback> sans aucune scéne stockée continueront de clignoter ; ceux avec une
poursuite resteront toujours allumés ; et ceux avec une scéne étre parti;



2) Appuyez sur le bouton <Chase> souhaité pour accéder au menu de sélection. A ce
moment, 1'écran LCD affiche le numéro de page actuel et le nombre total d'étapes de
la scéne a plusieurs étapes. Appuyez sur <Up> ou <Down> pour tourner les pages.

3) Apres avoir modifi¢ les effets de scéne, appuyez sur <C> [Enregistrer] pour
accéder au menu d'enregistrement ; Appuyez sur <B>/<C> pour sélectionner le mode
de stockage ;

4 ) Si vous arrivez a la dernicre étape, appuyez sur <D>[Enregistrer 1'étape finale]
pour stocker directement ou appuyer sur un bouton <Playback> pour le stocker. Pour
insérer ou écraser une étape, sélectionnez une position souhaitée, puis appuyez sur
<B> pour écraser ou appuyer sur <C> pour insérer une étape avant celle sélectionnée .

8.2 Supprimer une étape

Dans le menu Chase, appuyez sur <Supprimer> pour accéder au menu Supprimer ;
appuyez sur le bouton <Lecture> souhaité pour supprimer une étape.

8.3 Temps de 1'étape

Dans le menu Chase, appuyez sur <Time> puis sur le bouton <Playback> souhaité
pour accéder au menu d'édition de I'heure. Appuyez sur <Up> ou <Down> pour
tourner les pages ; appuyez sur une touche programmable pour sélectionner les
options d'édition ; faites tourner <Wheel Value> pour modifier les valeurs ; appuyez
sur <Enter> pour confirmer. Les options de temps incluent (voir la figure sur la page
suivante) :

[Wait Fade In] - Le temps d'attente avant I'apparition d'un canal HTP

[Wait Fade Out] - Le temps d'attente avant qu'une chaine HTP ne disparaisse

[Fade In] - Le fondu d'une chaine HTP

[Fade Out] - Le temps de disparition d'un canal HTP

[LTP Slope] - Le temps de décoloration d'un canal LTP

[LTP Wait] - Le temps d'attente avant qu'un canal LTP ne soit accessible

[Connect] - Si vous fermez la connexion, la scéne en cours d'exécution sera

s'arréte a cette étape jusqu'a ce que <Go+> ou <Go-> soit appuyé.

[Simple Step] - Le temps global d'utilisation des scénes a plusieurs étapes

[Etape complexe] - Le temps spécial pour soi

8.4 Inclure les étapes

Dans le menu d'édition Chase, appuyez sur le bouton <Lecture souhaité de I'étape,
puis les données de sceéne seront importées.

8.5 Heure mondiale

1) Sous le menu de premier niveau, appuyez sur <Heure> ;

2) Ensuite, appuyez sur la scéne souhaitée. Appuyez sur <Haut> ou <Bas> pour faire
défiler les pages ; appuyez sur une touche programmable pour sélectionner les options
d'édition ; faites tourner la <Valeur de molette> pour modifier les valeurs ; appuyez
sur <Entrée> pour confirmer.

8.6 Supprimer une scéne



1) Sous le menu de premier niveau, appuyez sur <Supprimer> ;
2) Appuyez deux fois sur le bouton <Lecture> souhaité pour supprimer.

8.7 Copier une scéne.

1) Dans le menu de premier niveau, appuyez sur le bouton <Lecture> souhaité ;
2) Appuyez sur un autre bouton <Playback>. La scéne du premier bouton est alors
copiée dans le second.

8.8 Course poursuite

Montez un fader, le Chase correspondant sur la page en cours sera émis. Dans le menu
de démarrage, appuyez sur un bouton <Lecture> pour sortir et fermer aprés l'avoir
relaché.

8.9 Connecter

(1) Lorsqu'une poursuite est ajoutée pour s'exécuter, elle se connectera
automatiquement.

(2) Si la poursuite actuellement connectée n'est pas celle que vous souhaitez
connecter, vous pouvez appuyer sur <Connecter> puis sur <Lecture> pour vous
connecter.

(3) Si vous ne souhaitez connecter aucune poursuite, vous pouvez appuyer deux fois
sur <Connecter> pour effacer toutes les connexions.

(4) Une fois les poursuites connectées, elles peuvent étre controlées avec
<Stop><Go+> et <Go->. <Go+> et <Go-> servent a contrdler le sens de lecture.
Pour enregistrer la vitesse de lecture, appuyez sur <Parametres de lecture33, puis
sur <B>[Enregistrer la vitesse et la direction].

(5) Lorsqu'une nouvelle poursuite est connectée, vous pouvez utiliser <Wheel A:
pour controler la vitesse globale et <Wheel B> pour controler la pente globale si
le programmateur actuel est vide ; mais, si le programmateur actuel contient des
données, vous pouvez appuyer sur <Connect> puis sur <E>[Change WhA/B
Mode] pour passer en mode roue, afin de pouvoir contrdler le temps de la scéne.
Le temps sous le contrdle de <Wheel A> et <Wheel B> est un temps temporaire ;
pour enregistrer le temps, appuyez sur <Playback Parameters> puis sur <B>[Save
Speed & Dir]. Pour restaurer la vitesse précédente, appuyez sur <Connect> puis
sur <E> pour effacer le temps temporaire. Une fois la vitesse atteinte, appuyez
sur <Playback Parameters> puis sur <B>[Save Speed & Dir]. sauvegarder, il ne
peut pas Etre restauré.

8.10 Option avancée

Chaque poursuite posséde des options qui peuvent étre définies pour affecter la
maniére dont elle se déroule. Appuyez sur <Pb Par>. Vous devez avoir une poursuite «
connectée », sinon le bouton ne fera rien. Les options que vous définissez sont
individuelles pour chaque poursuite,

Les options sont :

A[Save Speed] - enregistre la vitesse actuelle de la poursuite (définie a 1'aide de la



molette A).

B|Enregistrer la direction] - enregistre la direction de la poursuite .

C[Lecture en boucle/Rebond/Arrét a 1'étape finale] - arréte la poursuite a 1'étape
finale. Si 1'étape finale est une panne de courant, la poursuite semble s'arréter
d'elle-méme, vous pouvez donc simplement appuyer sur Go chaque fois que vous
voulez qu'elle se reproduise.

D[Options de saut de temps] - Vous permet de sauter la premicre attente et/ou le
premier fondu d'une poursuite. Vous souhaitez souvent faire cela pour que la poursuite
démarre dés que vous augmentez le fader. (Appuyez sur le bouton pour faire défiler
les options)...

Ignorer le premier temps d'attente (le temps d'attente est manqué lorsque la poursuite
est activée pour la premiére fois)

Ignorer le premier temps d'attente et de fondu (les temps d'attente et de fondu sont
tous deux manqués lorsque la poursuite est activée pour la premiére fois) Attendez et
fondu pour toutes les étapes .

9. Installation

9.1 Gérer 1a mémoire USB

Dans le premier menu, appuyez sur le bouton <Setup>, puis appuyez sur <A> -
"U-Disk". Ensuite, vous vous pouvez sélectionner « Enregistrer les données » ou
« Lire les données ». Dans le menu « Enregistrer les données », utilisez la molette V
pour changer de personnage, de haut en bas pour déplacer le curseur. Appuyez ensuite
sur Entrée pour sauvegarder.

9.2 Effacer les données

Dans le premier menu, appuyez sur le bouton <Setup>, puis appuyez sur <B> pour
effacer toutes les données ou uniquement les données de lecture du controleur.

9.3 Sélectionner la langue

Appuyez sur <Setup>. L'écran LCD affichera « English/™#' 3 », appuyez sur la touche
programmable souhaitée par 1'écran LCD pour sélectionner votre langue.

9.4 Gestionnaire de bibliothéque

Dans le premier menu, appuyez sur le bouton <Setup>, puis appuyez sur <D> pour
supprimer la mise a jour la bibliothéque de luminaires.

10.Mettre a jour le matériel

1) Copiez le fichier de mise a jour « KK1024UD.BIN » dans le chemin racine de
votre U-Disk.

2) Fermez I'alimentation du contrdleur.

3) Insérez le U-Disk dans le port USB du controleur.

4) Ouvrez l'alimentation du contréleur.

5) Une fois que le controleur a détecté le fichier de mise a jour, appuyez sur <Entrée>



pour mettre a jour.
11. Accessoires
1) 1 manuel, 1 cordon d'alimentation, 1 udisque, 1 lampe de travail.

12. Précautions

CAUTION: DD/NOT DPEN THE
HOUSINGSHOCK HAZARD

1) Ne laissez aucun matériau inflammable, eau ou objet métallique pénétrer dans
cette machine .

2) Si du liquide est renversé sur cette machine, veuillez laisser le port pour mettre
l'appareil sous tension.

3) Si une erreur de fonctionnement grave se produit, veuillez cesser immédiatement
d'utiliser la machine et contacter votre revendeur local ou nous directement.

4) Veuillez ne pas démonter la machine vous-méme : il n'y a aucun accessoire
utilisable a 'intérieur.

5) Ne démontez pas la machine sans autorisation, les non-professionnels peuvent
endommager la machine ou provoquer un mauvais fonctionnement .
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1. Descripcion general

El controlador DMX King Kong 1024 puede controlar hasta 96 dispositivos. Es
compatible con la biblioteca en formato Avolite Pearl R20 y cuenta con efectos de
forma integrados de circulo de giro e inclinacion, arco iris RGB, onda de atenuacion
del haz, etc. Se pueden generar 10 escenas y 5 formas integradas simultdneamente. Se
pueden usar facetas para generar escenas y ajustar la intensidad de los canales de

atenuacion en las escenas .

1.1 Presupuesto

Canal DMX

1024

Articulos fijos

96

Canales para cada luminaria

40 primarios + 40 de ajuste fino

Biblioteca

Biblioteca Avolite Pearl R20 compatible

Direccion de dispositivo re-parcheada

Si

Intercambio de movimiento horizontal y | Si
vertical

Salida de canal invertido Si
Modificacién de la pendiente del canal Si
Escena 60
Escenas para ejecutar simultaneamente 10
Paso de escena 600

Control de tiempo de las escenas

Fundido de entrada/salida, pendiente LTP

Formas para cada escena

5

Escena y regulador de intensidad | Si
mediante control deslizante

Escena entrelazada Si
Escena de control de botones Si

Generador de formas

Formas de atenuador, giro e inclinacion,
RGB, CMY, color, gobo, iris y enfoque

Escenas para ejecutar simultdneamente

5

Control deslizante maestro

Global, accesorio, reproduccion

Apag6n en tiempo real

Si

Valor del canal por rueda Si

Valor del canal por control deslizante Si

Regulador de intensidad mediante control | Si

deslizante

Memoria USB Compatible con FAT32

2. Instalar

2.1 Equipos y accesorios




Lista de articulos en la caja de embalaje del producto:

Una consola de iluminacién para computadora KingKong1024
CD-ROM 1 copia

Un cable de alimentacion

Opcional:

Estuche de vuelo

Luces de cuello de cisne

Disco U

2.2 Precauciones

Asegurese de utilizar un adaptador de corriente de 12 V.
Preste atencion a la humedad y al polvo .

2.3 Conexion de lamparas

Hay cuatro conectores XLR de sefial de salida DMX512 en el panel posterior de
la consola, dos de los cuales son estructuras XLR de tres ntcleos y los otros dos son
de cinco nucleos. Estructura XLR. El pin 1 del conector XLR es la toma de tierra de
la sefial, el pin 2 es el terminal negativo de la sefial y el pin 3 es el terminal positivo
de la senal. El cable de conexion DMX512 adopta un cable de par trenzado blindado.
Ambos extremos del cable es necesario soldar los conectores XLR por si mismos,
blindados . La red se conecta al primer pin del conector XLR y el cable trenzado El
par (diferenciado por diferentes colores) esta conectado respectivamente a los 2 y 3
pines del enchufe XLR. No invierta la conexion.
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6 paginas de lamparas, cada pagina se puede conectar con 16 lamparas, un total
de Se pueden conectar 96 lamparas. Se pueden configurar 16 faders preestablecidos.
puede ajustar el atenuacion de las lamparas correspondientes, pudiendo también
modificar la propiedades correspondientes encima de ¢l. La tecla de alternancia para



su funcionamiento se encuentra en el boton con luces dobles en el lado derecho del
fader preestablecido, cuando La luz verde esta encendida, el fader preestablecido se
utiliza para atenuar y el inicio La pagina del menu también indicara " modo de
atenuacion = nivel de brillo", cuando la luz roja est¢ encendida, el El fader
preestablecido se utiliza para modificar las propiedades y el menu. La péagina de inicio
sera También aparece el mensaje "Modo de computadora = Propiedades".

3. Apareamiento
3.1 Creacion

3.1.1 Emparejamiento con luces convencionales

1) En el ment inicial, presione el boton superior derecho <MatclFixtures> para
ingresar al menu de parches, luego presione <A> en el lado derecho de la tecla de
visualizacion [General Light].

2) En este momento, la segunda linea de la pantalla mostrara el codigo de direccion
que se va a parchear, y la tercera linea mostrara la linea parcheada actualmente. La
consola tiene dos lineas A/B, que corresponden a dos puertos de salida A/B
respectivamente, y puede utilizar la tecla <C> en el lado derecho de la pantalla para
realizar el cambio de linea. Si desea modificar el codigo de direccion, puede utilizar el
plato giratorio V en la esquina inferior derecha para modificarlo, o presionar la tecla
<D> en el lado derecho de la pantalla para obtener automaticamente el codigo de
direccion apropiado.

3) Pulse un boton de ldmpara no utilizado para conectar una lampara convencional.
También puede pulsar el siguiente botén que ya se haya conectado a una lampara
convencional. Se puede conectar una tecla de luminaria de la lampara y una tecla de
luminaria se puede conectar con varias luces convencionales con diferentes codigos
de direccion para lograr un control centralizado de varias luces convencionales. Pulse
y mantenga pulsado un boton de luz y, a continuacion, pulse otro boton de luz para
conectar una serie de luces convencionales de columna. Esta serie de luces normales
se conectara secuencialmente a direcciones DMX consecutivas. Repita el paso 2 para
conectar mas luces convencionales.

3.1.2 Emparejamiento con luces moviles

1) En el menu principal, presione la tecla <Patch Accessory> para ingresar al menu de
parches.

2) Si no hay una biblioteca de luces requerida en la consola, copie el archivo de la
biblioteca de luces R20 al directorio raiz del disco U. Nota: No coloque el archivo de
la biblioteca de luminarias en la carpeta "AVOLITESFIXTURES\R20\XXXX". Puede
ver la ubicacién de la biblioteca de lamparas tan pronto como abra el disco U.
También preste atencion a si el formato de la biblioteca de luces es correcto.

3) A continuacion, pulse la tecla <B> [Patch Scanner] en el lado derecho de la



pantalla. Si hay una unidad flash USB insertada, leera la biblioteca de lamparas en la
unidad flash USB. Si no, leera la biblioteca de lamparas en la consola.

4) Utilice las teclas arriba y abajo del ment para ver la biblioteca de lamparas y
presione las teclas (AE) en el lado derecho de la pantalla para seleccionar. Al elegir
usar la funcién Agregar o actualizar la biblioteca de luces seleccionada a la memoria
de la consola después de que se conecte a la biblioteca de luces seleccionada.

5) En este momento, la segunda linea de la pantalla mostrara el cédigo de direccion
que se va a parchear, y la tercera linea mostrara la linea parcheada actual. La consola
tiene dos lineas, A/B, que corresponden a los dos puertos de salida de A/B
respectivamente. Puede utilizar la tecla <C> en el lado derecho de la pantalla para
modificar la conmutacion de la linea. Si desea el codigo de direccion, puede utilizar la
tecla giratoria V en la esquina inferior derecha, o presionar la tecla <D> en el lado
derecho de la pantalla para obtener automaticamente el cddigo de direccion
apropiado.

6) Pulse un boton de dispositivo no conectado para conectar un dispositivo movil.
Pulse y mantenga pulsada la tecla de una lampara y, a continuacion, pulse otra. Se
puede conectar una tecla de dispositivo de iluminacién a una serie de luces méviles.
Esta serie de dispositivos se conectard secuencialmente a una direccion DMX
consecutiva. Cada tecla de dispositivo de iluminacion solo se puede conectar a un
dispositivo.

7) Repita el paso 5 para continuar con el emparejamiento con este tipo de lampara.

8) Pulse <Exit> para volver al menu anterior y seleccionar otras lamparas. 3.1.3 Ver
informacion de parcheo 1) En el ment inicial, pulse la tecla <Patch Appliances> para
entrar en el ment de parcheo. 2) Pulse la tecla <E> [Patch Information] en el lado
derecho de la pantalla para entrar en el ment de informacion del dispositivo. 3) El
menu muestra el nimero de clave, el nombre del dispositivo y el cédigo de direccion
de la lampara. Pulse las teclas arriba y abajo en la parte inferior de la pantalla para
pasar de pagina. Pulse la tecla de dispositivo para saltar directamente a la informacion
del dispositivo.

3.2 Edit

3.2.1 Cambiar la direccion DMX

Puede volver a conectar un dispositivo a una direccion DMX diferente o a una Linea
de salida DMX. Se conserva toda la programacion.

1) Sino estd en el ment Parche, presione <Parche> para ingresar.

2) Presione <C> [Re-parchar accesorio].

3) Se mostrara una direccion en la linea 2 de la pantalla para aplicar el parche.9.Gire
<Valor de la rueda> para cambiar la direccion.

4) Una vez establecido el codigo de direccion, presione el botdén <Fixture> deseado
para parchearlo.

5) Presione <Enter> para confirmar.



3.2.2 Eliminar un dispositivo parcheado

1) Si no estd en el menu Parche, presione <Parche> para ingresar.

2) Presione <Eliminar> para ingresar al menu Eliminar parche.

3) Presione un boton <Fixture> para seleccionar un accesorio deseado o gire <Whee>
Valor> para seleccionar la direccion deseada del dispositivo, luego presione <Enter>
para confirmar la eliminacion.

3.2.3 Utilidades de parches

Invertir : le permite invertir un atributo de un accesorio, de modo que cuando Si se
establece en cero, la salida sera completa. No se pueden invertir algunos atributos.

1) Si no estd en el menu Parche, presione <Parche> para ingresar.

2) Presione <D>[Utilidades de parche]. Luego, presione <B>[Establecer inversion].

3) Seleccione el dispositivo y seleccione el atributo, luego presione <C> o <D> para
modificar.

Modo instantaneo de configuracion/reinicio : cuando se desvanece el LTP
(movimiento canales entre dos memorias, los valores LTP normalmente cambian sin
problemas. Puede configurar el modo Instantaneo para que el canal se ajuste
instantaneamente al nuevo valor.

1) Si no estd en el menu Parche, presione <Parche> para ingresar.

2) Presione <D>[Patch Ultilities]. Luego, presione <C> [Establecer instantaneo
Modo].

3) Seleccione el accesorio y seleccione el atributo, luego presione <C> o modificar.

Intercambiar giro e inclinacion : si tiene algunos accesorios montados lateralmente,
puede ser util intercambiar los canales de giro e inclinacion.

1) Sino estd en el ment Parche, presione <Parche> para ingresar.

2) Presione <D>[Patch Utilities]. Luego, presione <D> [Swopp/T]

3) Pulse <Arriba> 0 <Abajo> para ver la informacion de cambio de giro e inclinacion.
Pulse la tecla programable para modificarla.

4. Control de accesorios

4.1 Seleccionar accesorios

Seleccione un solo accesorio : Presione la manija Accesorio Botones para el los
accesorios que desee. El LED del botén de accesorio se enciende activado para
seleccionado accesorios .

Seleccionar un rango de accesorios : para seleccionar un rango de accesorios,
mantenga presionado el boton Accesorio para el primer accesorio y luego presione el
boton Cambiar para el siguiente. Gltimo encuentro.

Recorriendo los accesorios seleccionados uno a la vez : si tiene Elegimos una gama
de accesorios, nuestra consola tiene funciones para recorrer los accesorios
seleccionados uno a la vez. Esto puede hacer Es mas facil programar una variedad de



luminarias porque no es necesario seleccionar cada una de ellas manualmente . Al
presionar <<<> o <>> en el "Area de control de luminarias", se seleccionaran las
luminarias. en el rango de uno en uno. Si el boton <Hilight> estd activado, El
dispositivo seleccionado de la gama se iluminard y los demés dispositivos se
iluminaran. salir.

Activar accesorios previamente seleccionados : para activar todos los accesorios
previamente seleccionados, presione <Todos> en el "Area de control de accesorios".
Seleccionar los dispositivos en posiciones impares: Presione <Impar>, los
dispositivos en posiciones impares Las posiciones de los accesorios seleccionados se
mantendran seleccionadas, pero aquellas en cualquier momento Las posiciones se
deseleccionaran. Esto esta relacionado con el orden en que se realiza la seleccion.
Selecciono los accesorios antes de presionar <Impar>.

Seleccionar accesorios en posiciones pares : Presione <Even>, el partidos en Las
posiciones pares de los dispositivos seleccionados se mantendran seleccionadas, pero
las posiciones adicionales se deseleccionaran. Esto esta relacionado con el ordena que
tu Selecciond los accesorios antes de presionar <Even> .

4.2 Modificar un valor de atributo

1) Seleccione un accesorio.

2) Seleccione un atributo. Luego, utilice <Wheel A>y <WheelB> para ajustar el valor.
O bien, cambie al modo Atributo para ajustar el valor del atributo Deslizadores.

3) Para ver los valores de salida, presione <Salida>.

4.3 Opciones avanzadas

Localizar luminarias : Seleccione luminarias; presione <Localizar> en el "Area de
control de luminarias" para localizar las luminarias. La localizacion de luminarias se
proporciona en la ventana de luminarias. biblioteca.

Alinear accesorios : seleccione accesorios; presione <ML> en "Area de control de
accesorios" y luego <A>; todos los valores de atributos de todos los accesorios
seleccionados se alinearan con el primer accesorio.

Alinear atributos : seleccione accesorios y seleccione atributos; presione <ML> en el
"Area de control de accesorios" y luego <B>, los valores de atributo seleccionados
actualmente de todos los accesorios seleccionados se alinearan con los valores del
primer accesorio.

4.4 Modo ventilador

El modo ventilador distribuye automaticamente los valores en un Gama seleccionada
de luminarias. Si se utiliza en modo panoramico e inclinable, el resultado es la
dispersion de "rayos" de luz. Las primeras y las ultimas luminarias de la gama son las
mas afectadas, y las Los accesorios centrales son los menos afectados. La cantidad de
ventiladores puede se puede configurar utilizando el ruedas. Al igual que con las
formas, el orden en el que seleccionas los accesorios determina como funciona el
efecto de abanico. Los accesorios que seleccionas primero y ultimo Seran los



indicados que mas cambian. Si utiliza un grupo para seleccionar los elementos fijos,
el orden es el siguiente: Aquel en el que se seleccionaron los partidos del grupo.
Cuando era creado. El efecto de abanico, aunque normalmente se utiliza en atributos
de panoramica o inclinacion, se puede aplicar a cualquier atributo.

1) Seleccionar accesorios;

2) Seleccionar atributos;

3) Presione <Fan> en “Area de funcion” (indicador encendido);

4) Ajuste la cantidad de ventilador usando las ruedas;

5) Presione <Fan> en el "Area de funcion" (indicador apagado) nuevamente para
cerrar El ventilador modo de forma cuando hayas terminado.

4.5 Limpiar el programador

Limpiar el programador : Presione <Borrar> en el 4rea del menu.

Limpiar un determinado elemento fijo de un determinado atributo de la
Programador: Seleccione el dispositivo deseado. Presione <Off> en la funcion area
y luego <B>[OFF Selected Appliances] para eliminar el accesorio de la Programador;
o presione <OFF> y luego <C>/<D> para eliminar los atributos del accesorio del
Programador.

5. Formas

Una forma es simplemente una secuencia de valores que se pueden aplicar A
cualquiera atributo de un accesorio. Una forma de "circulo", por ejemplo, aplicada a
la bandeja y Los atributos de inclinacion harian que el dispositivo moviera su haz.
alrededor en forma circular patrén. Puede establecer el punto central del circulo, el
tamano del circulo y la velocidad del movimiento del circulo. Ademés de las formas
de posicion del haz, hay una gran Numero de otros Formas disponibles en esta
consola. Las formas se definen para un determinado Atributos como color, atenuador,
foco, etc. Algunas formas funcionaran con algunos dispositivos; las formas de foco,
por ejemplo, pueden producir efectos de "atraccion de foco" agradables en
dispositivos que tienen enfoque DMX, pero no haran nada. en los accesorios que no
tienen enfoque. Cuando usa una forma con mas de un accesorio, puede elegir entre
aplicar la forma de forma idéntica a todos los accesorios, o desactivar colocar ellos
para que el La forma se extiende a lo largo de los accesorios creando efectos de tipo
"ola" o "algarabia" . Esto se denomina propagacion de la forma. En King Kong 1024,
se pueden ejecutar 5 formas simultaneamente, pero So6lo se puede editar una forma.

5.1 Seleccione una forma

1) Seleccionar los accesorios;

2) Presione <Forma> en "Area de funcién";

3) Presione <A> [Reproducir una formaj;

4) Presione <Arriba> o <Abajo> para seleccionar un tipo de forma y confirme con
una tecla suave. llave;

5) Presione <Arriba> o <Abajo> para seleccionar una forma y confirme con una tecla



programable.

5.2 Editar una forma

1) Presione <Forma> en "Area de funcién";

2) Presione <B> [Editar una forma];

3) Resalte la forma que desea editar con una tecla programable; luego, presione
<Salir> para salir de este menu;

4) Presione <C> [Parametros de forma];

5) Resalte el parametro que desea modificar con una tecla programable; luego,
Cambie el valor con <Valor de la rueda>.

Tamafio: La amplitud.

Velocidad: La velocidad de carrera de la forma.

Repetir: repite el patron después de repetir el numero de accesorios

Distribucion: cémo se distribuyen los instrumentos a lo largo del patréon O=par
desparramar.

5.3 Eliminar una forma

1) Presione <Forma> en "Area de funcién";
2) Pulse <Eliminar> en "Area de funcion";
3) Resalte la forma que desea eliminar;

4) Pulse <Enter> para confirmar.

5.4 Parametros de reproduccion

Esta opcion le permite establecer parametros para una forma almacenada en una
reproduccion/escena. Cuando una escena se desvanece, puede determinar si la forma
debe comenzar a aparecer en tamafio y velocidad completos de manera instantanea
(estatico) o si la forma debe aparecer también en velocidad y/o tamafio (temporizado).
Si el modo de memoria se establece en 0, se ignoran los ajustes de tamafio y
velocidad.

1) En el ment Forma, presione <E>.

2) Pulse el boton <Reproducciéon> de la reproduccion que desea configurar
parametros para.

3) <A> establece el tamano en Estatico o Temporizado.

4) <B> establece la velocidad en Estatica o Temporizada.

5) <C> le permite eliminar el desplazamiento causado por una forma cuando es
detenido. Cuando apagas una memoria con una forma, los accesorios se detendran.
compensado por el ultimo estado de la forma. Si se configura esta opcion en
"Eliminado", el dispositivo volvera a su configuraciéon programada. La opcion
"Permanece" deja la forma desplazada en su lugar.

6. Paleta

La consola tiene muchas funciones para generar una escena de iluminacién compleja,
pero la mas



Lo basico es la escena de un solo paso, que es lo que se ve al programar.

Escenas.

La consola tiene 60 reproducciones, divididas en 2 X 3 paginas, 10 por pagina, que
pueden ser

Se utiliza para almacenar escenas de un solo paso y escenas de varios pasos.

En el modo de ejecucion, utilice el fader y las teclas en el area de reproduccion para
controlar el

reproduccién y, en el modo de programacion, utilice las teclas en el area de
reproduccion para editar.

6.1 Grabacion de una paleta

1) Pulse <Borrar> para borrar el programador.

2) Seleccione los accesorios para los que desea almacenar valores de paleta.

3) Usando los botones y ruedas de atributos, configure los atributos que desee en

La entrada de la paleta. Puede almacenar cualquiera o todos los atributos de un
elemento en cada

Entrada de paleta. Solo se recodificaran los atributos que haya modificado.

Presione <Escena>, luego presione el boton <Paleta> para grabar.

6.2 Eliminar una paleta

1) Pulse <Eliminar>.
2) Presione <Paleta>dos veces para eliminar.

6.3 Recordando un valor de paleta

1) Seleccione los accesorios a los que desea aplicar el valor de la paleta.
2) Presione <Paleta> para recuperar el valor. Si presiona <Paleta> mientras no se ha
seleccionado ningun accesorio, El controlador recuperara todos los datos de la paleta.

7. Escena

Hay muchas funciones en el controlador para crear una iluminaciéon complicada.
efecto; y, la parte mas fundamental es una escena, en la que puedes almacenar un
"look" que hayas creado usando tu luz. Hay 60 reproducciones en 5 paginas, cada
pagina con 12, que se pueden usar Para almacenar escenas y secuencias. En el modo
de ejecucion, los faders y los botones <Playback> se utilizan para controlar las
reproducciones; en el modo de programacion, los botones del area <Playback> son
para editar.

7.1 Grabando una escena

3 ) Presione <Borrar> para borrar el programador.

4) Edite un efecto de escenario de los accesorios. Se pueden agregar formas
incorporadas. Una escena Puede registrar cinco formas. Solo aquellos accesorios que
hayan sido Se puede editar incluido en el Programador;

5) Pulse <Scene>. En este momento, los indicadores LED de los botones <Playback>
sin ninguna escena almacenada seguiran parpadeando; aquellos con una escena



permaneceran siempre encendidos; y, aquellos con una secuencia estaran apagados;

6) Pulse <C> para seleccionar almacenar por canal o almacenar por dispositivo. Pulse
<B>, si es necesario, para resaltar [Escenario]; 3Grabar por dispositivo: Todos los
datos del canal de todos los dispositivos que tienen Los datos editados y
seleccionados se almacenaran. Grabar por canal: Sélo se almacenaran los datos de los
canales que hayan sido editados.

7 ) Seleccione un modo. (Consulte la Seccion 6.5).

8) Pulse un boton <Playback> vacio para almacenar. Si pulsa un botén <Playback>
con una escena de un solo paso ya almacenada, entonces, si se encima escrito
presionando <Enter>.

7.2 Incluir

A veces es util poder reutilizar algunos aspectos de una escena tu Ya lo has creado en
otra escena. Si has creado algo realmente bueno patroén de rayos de luz entrecruzados,
por ejemplo, es posible que desee usarlo nuevamente en otra memoria con diferentes
gobos y colores. Normalmente, cuando reproduce una escena, la informacién no se
carga en a El programador no puede simplemente activar una escena, modificarla y
guardarla en una nueva escena. La funcion Include le permite volver a cargar una
memoria en a El programador podra utilizarlo en una nueva escena.

1) Presione <Copiar>;

2) Presione el boton <Reproduccion> deseado para incluir una escena;

3) Pulse <Enter> para confirmar.

7.3 Copiar una escena

1) Presione <Copiar>, luego presione el boton <Reproducir> que almacena una
escena;
2) Presione un boton <Reproduccién> vacio para copiar.

7.3 Eliminar una escena

1) Pulse <Eliminar> para entrar al menu Eliminar;
2) Presione el boton <Reproduccion> que desee eliminar; presionelo nuevamente para
confirmar.

7 . 4 Tiempo

Presione <Tiempo> y luego presione el boton <Reproduccion> que desee editar.
Puede Establezca un tiempo de entrada y salida gradual de forma independiente para
cada memoria. La reproduccion Los desvanecimientos solo afectan a los canales HTP
(intensidad). Hay un temporizador LTP independiente que permite establecer tiempos
de movimiento. Canales LTP que se configuraron en "I" durante El parche ignora los
tiempos de desvanecimiento de LTP. El efecto de los tiempos se muestra en la
siguiente imagen.
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Los horarios en los que ingresas también se ven afectados por el modo de escena:
Modo 0: no se utiliza informacién de tiempo . Los canales HTP se desvanecen con la
posicion 0-100 % con los faders de reproduccion. Modo 1: los canales se desvanecen
segin lo establecido por los tiempos de desvanecimiento HTP y LTP (excepto los
canales LTP instantaneos). Si ingresa tiempos para una memoria de Modo 0, se
cambia automaticamente al Modo 1. Si se configuran los tiempos HTP A cero, los
niveles de HTP se desvaneceran con el fader. Modo 2: los canales HTP se desvanecen
segun lo establecido por los tiempos HTP, o con el fader si Los tiempos se establecen
en cero. Los canales LTP se controlan mediante la posicion del fader. (excepto canales
instantaneos). Establezca el tiempo de desvanecimiento LTP en O para utilizar este
modo.

7.5 Ejecutar escenas

Sube el fader y se reproducira la escena correspondiente en la pagina actual. En el
primer menq, presiona el boton <Playback> y se reproducira la escena seleccionada.
salida y cerrar después de soltarlo.

8. Perseguir

Una secuencia de uno o mas pasos pregrabados programados utilizando el Boton
CHASE. Se puede reproducir automaticamente si se desea. Algunos veces conocida
como SECUENCIA, PILA o Pistas enlazadas. La persecucion puede incluir 600 Pasos
en esta consola.

8.1 Crear

1) Pulse <Chase> En el area de reproduccion, los indicadores LED de los botones
<Playback> sin ninguna escena almacenada seguirdn parpadeando; aquellos con una
persecucion se mantendran siempre encendidos; y, aquellos con una escena estar
fuera;

2) Pulse el boton <Chase> deseado para ingresar al menui de secuencias. En este



momento, la pantalla LCD mostrard el nimero de pagina actual y el nimero total de
pasos de la escena de varios pasos. Pulse <Up> o <Down> para pasar las paginas.

3) Después de editar los efectos del escenario, presione <C> [Grabar] para ingresar al
menu de grabacion; presione <B>/<C> para seleccionar el modo de almacenamiento;
4 ) Si llega al ultimo paso, presione <D>[RecordAd Final Step] para almacenar
directamente, o presione un botén de apagado <Playback> para almacenarlo. Para
insertar o sobrescribir un paso, seleccione una posicion deseada y luego presione <B>
para sobrescribir o presionar <C> para insertar un paso antes del seleccionado .

8.2 Eliminar un paso

En el menu Chase, presione <Eliminar> para ingresar al ment Eliminar; presione el
botéon <Reproduccion> deseado para eliminar un paso.

8.3 Tiempo de paso

En el menu Chase, presione <Time> y luego presione el boton <Playback> deseado
para ingresar al ment Time Editing. Presione <Up> o <Down> para pasar las paginas;
presione una tecla programable para seleccionar las opciones para editar; gire <Wheel
Value> para cambiar los valores; presione <Enter> para confirmar. Las opciones de
tiempo incluyen (ver la figura en la pagina siguiente):

[Esperar aparicion gradual] - El tiempo de espera antes de que aparezca un canal HTP
[Esperar a que se desvanezca] - El tiempo de espera antes de que un canal HTP se
desvanezca

[Fade In] - El tiempo de aparicion gradual de un canal HTP

[Fade Out] - El tiempo de desvanecimiento de un canal HTP

[Pendiente LTP] - El tiempo de desvanecimiento de un canal LTP

[Espera LTP] - El tiempo de espera antes de que un canal LTP se enfrente

[Conectar] - Si cierra la conexion, la escena se ejecutara.

se pausa en este paso hasta que se presione <Go+> o0 <Go->.

[Paso simple] - El tiempo global de uso de escenas de multiples pasos

[Paso complejo] - El momento especial para si mismo

8.4 Incluir pasos

En el menu de edicion de Chase, presione el boton <Reproduccion> del paso deseado
y luego se importaran los datos de la escena.

8.5 Hora global

1) En el ment de primer nivel, presione <Tiempo>;

2) A continuacion, pulse la escena deseada. Pulse <Arriba> o <Abajo> para pasar las
paginas; pulse una tecla programable para seleccionar las opciones de edicion; gire la
<Rueda de valores> para cambiar los valores; pulse <Entrar> para confirmar.

8.6 Eliminar una escena

1) En el ment de primer nivel, presione <Eliminar>;
2) Presione dos veces el boton <Reproduccion> deseado para eliminarlo.



8.7 Copiar una escena.

1) En el ment de primer nivel, presione el boton <Reproduccion> deseado;
2) Pulse otro boton <Playback>. A continuacion, la escena del primer boton se copiara
en el segundo.

8.8 Correr, perseguir

Sube un fader, el Chase correspondiente en la pagina actual Se emitird. En el menu de
inicio, presione el boton <Reproduccion> para salir y cerrarlo después de soltarlo.

8.9 Conectar

(1) Cuando se agrega una persecucion para ejecutarse, se conectara automaticamente.

(2) Si la persecucion conectada actualmente no es la que desea conectar, puede
presionar <Conectar>y luego <Reproducir> para conectarse.

(3) Sino desea conectar ninguna persecucion, puede presionar <Conectar> dos veces
para borrar todas las conexiones.

(4) Una vez que se conectan las persecuciones, se pueden controlar con
<Stop><Go+>y <Go->. <Go+> y <Go-> controlan la direccion de reproduccion.
Para almacenar la velocidad de ejecucion, presione <Playback Parameters33 y
luego <B>[Save Speed & Dir].

(5) Cuando se conecta una nueva persecucion, puede usar <Wheel A: para controlar
la velocidad global y <Wheel B> para controlar la pendiente global si el
programador actual esta vacio; pero, si el programador actual tiene algunos datos,
puede presionar <Connect> y luego <E> [Change WhA/B Mode] para cambiar al
modo de rueda, de modo que pueda controlar el tiempo de la escena. El tiempo
bajo el control de <Wheel A> y <Wheel B> es tiempo temporal; para guardar el
tiempo, presione <Playback Parameters> y luego <B> [Save Speed & Dir]. Para
restaurar la velocidad anterior, presione <Connect> y luego <E> para borrar el
tiempo temporal. Una vez que la velocidad esté establecida, presione <Connect>
y luego <E> para borrar el tiempo temporal. guardar, no se puede restaurar.

8.10 Opcion avanzada

Cada persecucion tiene opciones que se pueden configurar para afectar la forma en
que se ejecuta. Presione <Pb Par>. Debe tener una persecucion "conectada", o el
boton no hard nada. Las opciones que configure son individuales para cada
persecucion.

Las opciones son:

A|Guardar velocidad] - guarda la velocidad actual de la persecucion (establecida
mediante el volante) A).

B[Guardar direccién] : guarda la direccion de la persecucion .

C[Reproduccion en bucle/Rebote/Detencion en el paso final] : hace que la
persecucion se detenga en el paso final. Si el paso final es un apagon, la persecucion
parecera apagarse sola, por lo que puedes presionar Ir cuando quieras que vuelva a
suceder.



D[Opciones de tiempo de salto] : permite omitir la primera espera o el
desvanecimiento de una persecucion. A menudo, conviene hacer esto para que la
persecucion comience tan pronto como se sube el control deslizante. (Presione el
botdn para recorrer las opciones)...

Saltar el primer tiempo de espera (EI tiempo de espera se pierde cuando se activa la
persecucion por primera vez)

Omitir el primer tiempo de espera y desvanecimiento (los tiempos de espera y
desvanecimiento se pierden cuando la persecucion se activa por primera vez) Esperar
y desvanecer para todos los pasos .

9. Configuracion

9.1 Administrar 1a memoria USB

En el primer menu, presione el boton <Configuracion>, luego presione <A> -
"U-Disk". Puede seleccionar "Guardar datos" o "Leer datos". En el menu "Guardar
datos", utilice la rueda V para cambiar de caracter, arriba y abajo para mover el cursor.
Luego, presione Enter para ahorrar.

9.2 Borrar datos

En el primer menu, presione el boton <Configuracion>, luego presione <B> para
borrar todos los datos o solo los datos de reproduccion del controlador.

9.3 Seleccione idioma

Presione <Configuracion>. La pantalla LCD mostrara "Inglés/H 3", presione la tecla
programable deseada. por la pantalla LCD para seleccionar su idioma.

9.4 Biblioteca del administrador

En el primer menu, presione el boton <Configuracion>, luego presione <D> para
eliminar la actualizacion. La biblioteca de accesorios.

10.Actualizar el hardware

1) Copie el archivo de actualizacion "KK1024UD.BIN" a la ruta raiz de su U-Disk.

2) Cierre la alimentacion del controlador.

3) Coloque el U-Disk en el puerto USB del controlador.

4) Abra el suministro de energia del controlador.

5) Después de que el controlador detecte el archivo de actualizacidon, presione
<Enter> para actualizar.

11. Accesorios
1) 1 manual, 1 cable de alimentacién, 1 udisk, 1 lampara de trabajo.

12. Precauciones



CAUTION: DD/NOT DPEN THE
HOUSINGSHOCK HAZARD

1) No permita que ningun material inflamable, agua u objetos metalicos ingresen a
esta maquina .

2) Si se derrama algun liquido sobre esta maquina, deje el puerto abierto para
encenderla.

3) Si ocurre un error grave en el funcionamiento, deje de utilizar la maquina
inmediatamente y poéngase en contacto con su distribuidor local o con nosotros
directamente.

4) No desmonte la maquina usted mismo: no hay accesorios que el usuario pueda
utilizar en su interior.

5) No desmonte la maquina sin autorizacion; personas no profesionales pueden danar
la maquina o provocar un mal funcionamiento .



RE KONG 1024
CONSOLLE DMX

Utente Manuale



1. Panoramica

Il controller DMX King Kong 1024 pud controllare fino a 96 apparecchi. E
compatibile con la libreria in formato Avolite Pearl R20 e presenta effetti di forma
integrati di cerchio pan/tilt, arcobaleno RGB, onda di oscuramento del fascio, ecc. E
possibile emettere simultaneamente 10 scene ¢ 5 forme integrate. I fader possono
essere utilizzati per emettere scene e regolare l'intensita dei canali dimmer nelle

scene. .

1.1 Specifiche

Canale DMX

1024

Fissaggio

96

Canali per ogni apparecchio

40 primari + 40 messa a punto

Biblioteca

Indirizzo di installazione ri-patchato

Libreria Avolite Pearl R20 supportata
Si

Inverti Pan/Tilt SI
Uscita del canale invertito SI
Modifica della pendenza del canale SI
Scena 60
Scene da eseguire simultaneamente 10
Passo di scena 600

Controllo temporale delle scene

Dissolvenza in entrata/uscita, pendenza
LTP

Forme per ogni scena 5

Scena e dimmer tramite cursore Si
Scena interbloccata Si
Scena di controllo dei pulsanti SI

Generatore di forme

Forme di dimmer, Pan/Tilt, RGB, CMY,
Colore, Gobo, Iris ¢ Messa a fuoco

Scene da eseguire simultaneamente

5

Cursore principale

Globale,apparecchio,riproduzione

Blackout in tempo reale

SI

Valore del canale per ruota N |
Valore del canale tramite cursore Si
Dimmer tramite cursore Si
Memoria USB FAT32 supportato

2. Installare

2.1 Attrezzature e accessori

Elenco degli articoli presenti nella scatola di imballaggio del prodotto:




Una console di illuminazione per computer KingKong1024
CD-ROM 1 copia

Un cavo di alimentazione

Opzionale:

Custodia da volo

Luci a collo d'oca

Disco U

2.2 Precauzioni

Assicurarsi di utilizzare un adattatore di alimentazione da 12 V.
Si prega di prestare attenzione all'umidita e alla polvere .

2.3 Collegamento delle lampade

Ci sono quattro prese XLR per segnali di uscita DMX512 sul pannello posteriore
della console, due delle quali sono strutture XLR a tre core e le altre due sono a
cinque core. Struttura XLR. Il pin 1 della sede XLR ¢ la massa del segnale, il pin 2 ¢
il terminale negativo del segnale e il pin 3 ¢ il terminale positivo del segnale. Il cavo
di collegamento DM X512 adotta un cavo a doppino intrecciato schermato. Entrambe
le estremita del cavo ¢ necessario saldare le spine XLR da sole, schermate . La rete ¢
collegata al primo pin della spina XLR e il twisted coppia (differenziata da colori
diversi) ¢ rispettivamente ccollegata al 2 e 3 pin della spina XLR. Non invertire la
connessione.
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6 pagine di lampade, ogni pagina puod essere collegata con 16 lampade, per un
totale di E possibile collegare 96 lampade. E possibile impostare 16 fader
preimpostati. puo regolare il oscuramento delle lampade corrispondenti, ed ¢ possibile
anche modificare 1' corrispondenti proprieta sopra di esso. Il tasto di
attivazione/disattivazione per la sua funzione si trova sul pulsante con doppie luci sul



lato destro del fader preimpostato, quando la luce verde & accesa, il fader
preimpostato ¢ utilizzato per l'oscuramento e l'avvio pagina del menu verra inoltre
richiesto . Visualizza "modalita fader = livello di luminosita", quando la luce rossa ¢
accesa, il il fader preimpostato viene utilizzato per modificare le proprieta e il menu la
pagina iniziale sara anche Prompt "Modalita computer = Proprieta".

3.Accoppiamento
3.1 Creazione

3.1.1 Abbinamento con luci convenzionali

1) Nel menu iniziale, premere il pulsante in alto a destra <MatclFixtures> per
accedere al menu patch, quindi premere <A> sul lato destro del tasto display [Luce
generale].

2) A questo punto, la seconda riga dello schermo visualizzera il codice indirizzo da
patchare e la terza riga visualizzera la linea patchata corrente. La console ha due linee
A/B, che corrispondono rispettivamente a due porte di uscita A/B, ed ¢ possibile
utilizzare il tasto <C> sul lato destro del display per eseguire la commutazione di
linea. Se si desidera modificare il codice indirizzo, ¢ possibile utilizzare il giradischi
V nell'angolo inferiore destro per modificarlo oppure premere Il tasto <D> sul lato
destro del display ottiene automaticamente il codice indirizzo appropriato.

3) Premere un pulsante lampada inutilizzato per collegare una lampada convenzionale.
E anche possibile premere il pulsante successivo che & gia stato patchato in una
normale. E possibile collegare il tasto dell'apparecchio di illuminazione della lampada
e un tasto dell'apparecchio di illuminazione pud essere collegato a piu luci
convenzionali con codici di indirizzo diversi per realizzare il controllo centralizzato di
piu luci convenzionali. Premere e tenere premuto un pulsante di illuminazione, quindi
premere un altro pulsante di illuminazione per collegare una serie di luci
convenzionali a colonna. Questa serie di luci regolari verra patchata in sequenza a
indirizzi DMX consecutivi. Ripetere il passaggio 2 per collegare piu luci
convenzionali.

3.1.2 Abbinamento con luci mobili

1) Nel menu principale, premere il tasto <Patch Fixtures> per accedere al menu patch.
2) Se non ¢ presente alcuna libreria luci richiesta nella console, copiare il file della
libreria luci R20 nella directory principale del disco U. Nota: non posizionare il file
della libreria luci nella cartella "AVOLITESFIXTURES\R20\XXXX". ¢E possibile
vedere la posizione della libreria luci non appena si apre 1'Udisk. Prestare inoltre
attenzione al formato della libreria luci, se € corretto.

3) Quindi premere il tasto <B> [Patch Scanner] sul lato destro del display. Se ¢
inserita un'unita flash USB, leggera la libreria delle lampade nell'unita flash USB. In
caso contrario, leggera la libreria delle lampade nella console.



4) Utilizzare i tasti su e giu del menu per visualizzare la libreria delle lampade e
premere i tasti (AE) sul lato destro dello schermo per selezionare. Quando si sceglie
di utilizzareAggiungere o aggiornare la libreria delle luci selezionata alla memoria
della console dopo che ¢ stata collegata alla libreria delle luci selezionata.

5) A questo punto, la seconda riga dello schermo visualizzera il codice indirizzo da
patchare e la terza riga visualizzera la linea patchata corrente. La console ha due linee,
A/B, che corrispondono rispettivamente alle due porte di uscita di A/B. E possibile
utilizzare il tasto <C> sul lato destro del display per modificare la commutazione della
linea. Se si desidera il codice indirizzo, ¢ possibile utilizzare il giradischi V
nell'angolo inferiore destro oppure premere Il tasto <D> sul lato destro del display
ottiene automaticamente il codice indirizzo appropriato.

6) Premere un pulsante di un dispositivo non patchato per patchare un dispositivo in
movimento. Premere e tenere premuto un tasto lampada, quindi premerne un altroUn
tasto di un dispositivo di illuminazione puo essere collegato a una serie di luci in
movimento. Questa serie di dispositivi verra patchata in sequenza a indirizzi DMX
consecutivi. Ogni tasto di un dispositivo puo essere collegato a un solo dispositivo.

7) Ripetere il passaggio 5 per continuare l'associazione con questo tipo di lampada.

8) Premere <Exit> per tornare al menu precedente e selezionare altre lampade.3.1.3
Visualizzare le informazioni di patchingl) Nel menu iniziale, premere il tasto <Patch
Fixtures> per accedere al menu di patch.2) Premere il tasto <E> [Patch Information]
sul lato destro del display per accedere al menu delle informazioni sulla fixture.3) Il
menu mostra il numero chiave, il nome del dispositivo e il codice indirizzo della
lampada. Premere i tasti su e giu nella parte inferiore dello schermo per girare pagina.
Premere il tasto fixture per passare direttamente alle informazioni sulla fixture.

3.2 Modifica

3.2.1 Modifica dell'indirizzo DMX

E possibile ricollegare un dispositivo a un indirizzo DMX diverso o a un indirizzo
diverso Linea di uscita DMX. Tutta la programmazione viene mantenuta.

1) Se non ci si trova nel menu Patch, premere <Patch> per accedervi.

2) Premere <C> [Ripristina installazione].

3) Verra visualizzato un indirizzo sulla riga 2 dello schermo per la patch9. Ruotare
<Valore rotella> per modificare l'indirizzo.

4) Una volta impostato il codice indirizzo, premere il pulsante <Fixture> desiderato
per effettuare la patch.

5) Premere <Invio> per confermare.

3.2.2 Eliminazione di un dispositivo patchato

1) Se non ci si trova nel menu Patch, premere <Patch> per accedervi.
2) Premere <Elimina> per accedere al menu Elimina patch.
3) Premere un pulsante <Fixture> per selezionare un dispositivo desiderato o ruotare



<Whee Valore> per selezionare l'indirizzo desiderato del dispositivo, quindi premere
<Invio> per confermare I'eliminazione.

3.2.3 Utilita di patch

Inverti - Consente di invertire un attributo di un apparecchio, quindi quando si
imposta zero 'output sara completo. Non puoi invertire alcuni attributi.

1) Se non ci si trova nel menu Patch, premere <Patch> per accedervi.

2) Premere <D>[Utilita patch]. Quindi, premere <B>[Imposta inversione].

3) Selezionare la struttura e selezionare l'attributo, quindi premere <C> o <D> per
modificare.

Modalita istantanea Imposta/Ripristina - Quando il LTP (movimento) svanisce
canali tra due memorie, i valori LTP normalmente cambiano senza problemi. Puoi
impostare la modalita Instant per far scattare il canale immediatamente al nuovo
valore.

1) Se non ci si trova nel menu Patch, premere <Patch> per accedervi.

2) Premere <D>[Utilita patch]. Quindi, premere <C> [Imposta istantaneo Modalita].
3) Selezionare la struttura e selezionare l'attributo, quindi premere <C> o per
modificare.

Inverti i canali di panoramica e inclinazione : se alcuni apparecchi sono montati
lateralmente, puo essere utile invertire i canali di panoramica e inclinazione.

1) Se non ci si trova nel menu Patch, premere <Patch> per accedervi.

2) Premere <D>[Utilita Patch]. Quindi, premere <D> [Swopp/T]

3) Premere <Su> o <Giu> per visualizzare le informazioni di cambio Pan/Tilt.
Premere il tasto funzione per modificare.

4. Controllo degli apparecchi

4.1 Seleziona le attrezzature

Selezionare un singolo apparecchio : Premere la maniglia Apparecchio pulsanti per
il dispositivi desiderati. Il LED nel pulsante Dispositivo viene acceso per selezionato
infissi .

Selezionare un intervallo di dispositivi : per selezionare un intervallo di dispositivi,
tenere premuto il pulsante Fixture per il primo dispositivo, quindi premere il pulsante
Swop per il ultima partita.

Passaggio attraverso gli apparecchi selezionati uno alla volta : se hai eletta una
gamma di dispositivi, la nostra console ha funzioni per passare attraverso gli
apparecchi selezionati uno alla volta. Questo puo rendere ¢ piu facile programmare
una gamma di dispositivi perch¢ non devi selezionarli manualmente
Premendo<<<>0<>>in "Fixture control area", selezionera i dispositivi nell'intervallo
uno alla volta. Se il pulsante <Evidenzia> ¢ attivato, The 1'apparecchio selezionato
dalla gamma si accendera e gli altri apparecchi si accenderanno esci.

Attivazione dei dispositivi selezionati in precedenza : per attivare tutti i dispositivi



selezionati in precedenza, premere <Tutti> nell" Area di controllo dispositivi".
Selezionare le partite in posizioni dispari: premere <Dispari>, le partite in posizioni
dispari le posizioni delle apparecchiature selezionate rimarranno selezionate, ma
quelle in ogni caso le posizioni saranno deselezionate. Cio ¢ correlato all'ordine in cui
selezionare le partite prima di premere <Dispari>.

Selezionare gli apparecchi in posizioni pari : premere <Pari>, il infissi a anche le
posizioni delle fixture selezionate rimarranno selezionate, ma quelle posizioni

aggiuntive saranno deselezionate. Cid ¢ correlato a ordina che tu selezionare gli
apparecchi prima di premere <Pari> .

4.2 Modificare il valore di un attributo

1) Selezionare un apparecchio.

2) Selezionare un attributo. Quindi, utilizzare <Wheel A> e <WheelB> per regolare I'
valore. Oppure, passa alla modalita Attributo per regolare il valore dell'attributo
tramite fader.

3) Per visualizzare i valori di output, premere <Output>.

4.3 Opzioni avanzate

Individuare i dispositivi : selezionare i dispositivi; premere <Individuare> in
"Fixture controlarea" per individuare i dispositivi. La localizzazione dei dispositivi &
fornita nel dispositivo biblioteca.

Allinea i dispositivi : seleziona i dispositivi; premi <ML> nell'area di controllo dei
dispositivi, quindi <A>; tutti 1 valori degli attributi di tutti i dispositivi selezionati
verranno allineati al primo dispositivo.

Allinea attributi : seleziona i dispositivi ¢ seleziona gli attributi; premi <ML>
nell"Area di controllo dispositivi", quindi <B>; i valori degli attributi attualmente
selezionati di tutti i dispositivi selezionati verranno allineati ai valori del primo
dispositivo.

4 .4 Modalita ventola

La modalita ventola distribuisce automaticamente i valori su un gamma selezionata di
dispositivi. Se utilizzato su pan e tilt, il risultato ¢ la diffusione di "raggi" di fasci di
luce. Il primo e l'ultimo dispositivo della gamma sono maggiormente interessati e il
gli apparecchi centrali sono quelli meno interessati. La quantita di ventola puo essere
impostato utilizzando il ruote. Come per le forme, l'ordine in cui selezioni gli
apparecchi determina il funzionamento dell'effetto ventola. Gli apparecchi che
selezioni per primi e per ultimi saranno quelli che cambiano di piu. Se si utilizza un
gruppo per selezionare gli apparecchi, I'ordine € quello in cui sono stati selezionati gli
apparecchi del gruppo quando era creato. L'effetto ventola, sebbene normalmente
utilizzato sugli attributi di panoramica o inclinazione, puo essere applicato a qualsiasi
attributo.

1) Seleziona gli infissi;

2) Seleziona attributi;



3) Premere <Fan> nell"'Area funzione" (indicatore acceso);

4) Impostare la quantita di ventola utilizzando le rotelle;

5) Premere nuovamente <Fan> nell"'Area funzione" (indicatore spento) per chiudere
il ventilatore modalita forma una volta terminato.

4.5 Cancella il programmatore

Cancella il programmatore : premere <Cancella> nell'area del menu.

Cancella un certo attributo da un determinato apparecchio Programmatore:
Selezionare un apparecchio desiderato. Premere <Off>nella funzione area quindi
<B>[OFF Apparecchiature selezionate] per eliminare l'apparecchio dall’
Programmatore; oppure, premere <OFF> quindi <C>/<D> per eliminare gli attributi
dell'apparecchio dal Programmatore.

5. Forme

Una forma ¢ semplicemente una sequenza di valori che possono essere applicati
a qualsiasi attributo di un apparecchio. Una forma "a cerchio", ad esempio, applicata
alla padella e attributi di inclinazione, farebbero muovere il raggio dell'apparecchio in
giro in modo circolare modello. E possibile impostare il punto centrale del cerchio, la
dimensione del cerchio e la velocita del movimento circolare. Oltre alle forme di
posizione del raggio, esiste una grande numero di altri forme disponibili in questa
console. Le forme sono definite per un particolare attributi come colore, dimmer,
messa a fuoco e cosi via. Alcune forme si collegheranno ad alcuni dispositivi; le
forme di messa a fuoco, ad esempio, possono produrre piacevoli effetti di "focus pull"”
su dispositivi che hanno messa a fuoco DMX, ma non faranno nulla su dispositivi che
non hanno messa a fuoco. Quando si utilizza una forma con piu di un dispositivo, ¢
possibile scegliere di applicare la forma in modo identico a tutti gli apparecchi,
oppure impostato loro in modo che il la forma corre lungo gli infissi creando effetti di
tipo "onda" o "ballyhoo" . Questo ¢ chiamato la diffusione della forma. In King Kong
1024, ¢ possibile eseguire 5 forme contemporaneamente, ma solo 1 forma ¢
modificabile.

5.1 Seleziona una forma

1) Selezionare gli apparecchi;

2) Premere <Forma> nell"'Area funzione";

3) Premere <A> [Riproduci una formaj;

4) Premere <Su> o <Giu> per selezionare un tipo di forma e confermare con un tocco
chiave;

5) Premere <Su> o <Giu> per selezionare una forma e confermare con un tasto
funzione.

5.2 Modifica una forma

1) Premere <Forma> nell"'Area funzione";
2) Premere <B> [Modifica una formal;



3) Evidenziare la forma che si desidera modificare con un tasto soft; quindi premere
<Esci> per uscire da questo menu;

4) Premere <C> [Parametri forma];

5) Evidenziare il parametro che si desidera modificare con un tasto funzione; quindi,
modificare il valore con <Valore ruota>.

Dimensione: 1'ampiezza.

Velocita: la velocita di esecuzione della forma.

Ripeti: ripete il pattern dopo il numero ripetuto di apparecchi

Diffusione: come gli strumenti sono distribuiti nel modello O=pari diffusione.

5.3 Elimina una forma

1) Premere <Forma> nell""'Area funzione";
2) Premere <Canc> nell" Area funzione";
3) Evidenzia la forma che vuoi eliminare;
4) Premere <Invio> per confermare.

5.4 Parametri di riproduzione

Questa opzione consente di impostare i parametri per una forma memorizzata in una
riproduzione/scena. Quando una scena si dissolve, € possibile determinare se la forma
deve iniziare immediatamente a piena dimensione e velocita (Statico) o se anche la
velocita e/o la dimensione della forma devono dissolversi (Temporizzato). Se la
modalitd memoria ¢ impostata su 0, le impostazioni di dimensione e velocita vengono
ignorate.

1) Nel menu Forma, premere <E>.

2) Premere il pulsante <Riproduzione> della riproduzione che si desidera impostare
parametri per.

3) <A> imposta la dimensione su Statica o Temporizzata.

4) <B> imposta la velocita su Statica o Temporizzata.

5) <C> consente di rimuovere l'offset causato da una forma quando ¢ fermato.
Quando si spegne una memoria con una forma, i dispositivi saranno offset dall'ultimo
stato della forma. Impostando questa opzione su "Rimosso" si fa si che la struttura
torni alle sue impostazioni programmate. Impostando questa 1'opzione "Rimane"
lascia inalterato lo spostamento della forma.

6. Tavolozza

La console ha molte funzioni per generare uno scenario di illuminazione complesso,
ma la piu

la base ¢ la scena a passo singolo, che ¢ quella che vedi quando programmi

Scene.

La console ha 60 riproduzioni, divise in pagine 2 X 3, 10 per pagina, che possono
essere

Utilizzato per memorizzare scene a passaggio singolo e scene a piu passaggi.

In modalita di esecuzione, utilizzare il fader e i tasti nell'area di riproduzione per



controllare il
riproduzione e, in modalita programmazione, utilizzare i tasti nell'area di riproduzione
per modificare.

6.1 Registrazione di una tavolozza

1) Premere <Cancella> per cancellare il programmatore.

2) Selezionare gli apparecchi per i quali si desidera memorizzare i valori della palette.
3) Utilizzando i pulsanti e le rotelle degli attributi, imposta gli attributi desiderati

la voce della palette. E possibile memorizzare uno o tutti gli attributi di una ffixture in
ogni

voce palette. Saranno registrati solo gli attributi che hai modificato

Premere <Scena>, quindi premere il pulsante <Palette> per registrare.

6.2 Eliminare una tavolozza

1) Premere <Elimina>.
2) Premere <Palette>due volte per eliminare.

6.3 Richiamo di un valore della tavolozza

1) Selezionare gli apparecchi a cui si desidera applicare il valore della tavolozza.
2) Premere <Palette> per richiamare il valore. Se si preme <Palette> mentre non ¢
stata selezionata alcuna fixture, il il controller richiamera tutti i dati della tavolozza.

7. Scena

Ci sono molte funzioni nel controller per creare un'illuminazione coimplicata effetto;
e la parte piu fondamentale ¢ una scena, in cui puoi memorizzare un "look" che hai
creato usando la tua luce. Ci sono 60 riproduzioni su 5 pagine, ogni pagina con 12,
che possono essere utilizzate per memorizzare scene e chase. In Running Mode, i
fader e 1 pulsanti <Playback> sono wusati per controllare le riproduzioni; in
Programming Mode, i pulsanti nell'area <Playback> sono per la modifica.

7.1 Registrazione di una scena

3 ) Premere <Cancella> per cancellare il programmatore.

4) Modifica un effetto scenico degli apparecchi. E possibile aggiungere forme
integrate. Una scena puo registrare cinque forme. Solo quegli apparecchi che sono
stati puo essere modificato incluso nel Programmatore;

5) Premere <Scena>. A questo punto, gli indicatori LED dei pulsanti
<Riproduzione> senza alcuna scena memorizzata continueranno a lampeggiare; quelli
con una scena rimarranno sempre accesi; € quelli con un chase saranno spenti;

6) Premere <C> per selezionare memorizza per canale o memorizza per dispositivo.
Premere <B>, se necessario, per evidenziare [Stage]; 3Registra per dispositivo: tutti i
dati del canale di tutti i dispositivi che hanno modificati e selezionati verranno
memorizzati. Registra per canale: verranno memorizzati solo i dati dei canali
modificati.

7 ) Selezionare una modalita. (Vedere Sezione 6.5).



8) Premere un pulsante <Playback> vuoto per memorizzare. Se si preme un pulsante
<Playback> con una scena a singolo passaggio gia memorizzata, allora, se verra
Sopra scritto premendo <Invio>.

7.2 Include

A volte ¢ utile poter riutilizzare alcuni aspetti di una scena tu hai gia creato in un'altra
scena. Se hai creato areally nice schema di raggi di luce incrociati, ad esempio,
potresti volerlo riutilizzare in un'altra memoria con gobo e colori diversi.
Normalmente quando riproduci una scena, le informazioni non vengono caricate in A
il programmatore, quindi non puoi semplicemente accendere una scena, modificarla e
salvarla in una nuova scena. La funzione Include ti consente di ricaricare una
memoria in A il programmatore. Puoi quindi utilizzarlo in una nuova scena.

1) Premere <Copia>;

2) Premere il pulsante <Riproduzione> desiderato per includere una scena;

3) Premere <Invio> per confermare.

7.3 Copia di una scena

1) Premere <Copia>, quindi premere un pulsante <Riproduzione> che memorizza una
scena;
2) Premere un pulsante <Riproduzione> vuoto per copiare.

7.3 Elimina una scena

1) Premere <Elimina> per accedere al menu Elimina;
2) Premere il pulsante <Riproduzione> desiderato per eliminare; premerlo
nuovamente per confermare.

7 . 4 Tempo

Premere <Time>, quindi premere il pulsante <Playback> desiderato per la modifica. E
possibile imposta un tempo di dissolvenza in entrata e in uscita in modo indipendente
per ogni mernory. La riproduzione le dissolvenze interessano solo i canali HTP
(intensita). C'¢ un timer LTP separato che consente di impostare i tempi di movimento.
I canali LTP che sono stati impostati su "I'" durante L'applicazione delle patch ignora i
tempi di dissolvenza LTP. L'effetto dei tempi ¢ mostrato nell'immagine seguente.
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Gli orari immessi sono influenzati anche dal nhode della scena: Modalita 0 - Non
vengono utilizzate informazioni di temporizzazione . I canali HTP sono sbiaditi con la
posizione 0-100% con i fader di riproduzione. Modalita 1 - I canali si sbiadiscono
come impostato dai tempi di dissolvenza HTP e LTP (tranne i canali Instant LTP). Se
si inseriscono i tempi per una memoria Modalita 0, verra passa automaticamente alla
modalita 1. Se sono impostati i tempi HTP a zero, i livelli HTP svaniranno con il fader
Modalita 2 - I canali HTP si attenuano come impostato dai tempi HTP o con il fader
se 1 tempi sono impostati su zero. I canali LTP sono controllati dalla posizione del
fader (tranne i canali Instant). Impostare il tempo di dissolvenza LTP su 0 per
utilizzare questa modalita.

7.5 Esegui scene

Alza il fader, verra emessa la scena corrispondente sulla pagina corrente. Al primo
menu, premi un pulsante <Playback>, verra emessa la scena selezionata. output e si
chiude dopo averlo rilasciato.

8. Caccia

Una sequenza di uno o piu passaggi preregistrati programmati utilizzando 1' Pulsante
CHASE. Puo essere riprodotto automaticamente se lo si desidera. Alcuni volte
conosciuto come SEQUENZA, STACK o Linked Cues. L'inseguimento puo includere
600 passaggi in questa console.

8.1 Creare

1) Premere <Chase> Nell'area di riproduzione, gli indicatori LED dei pulsanti
<Playback> senza alcuna scena memorizzata continueranno a lampeggiare; quelli con
una sequenza rimarranno sempre accesi; € quelli con una scena rimarranno essere
spento;

2) Premere il pulsante <Chase> desiderato per entrare nel menu Chase. A questo
punto, il display LCD mostrera il numero di pagina corrente e il numero totale di step



della scena multi-step; Premere <Up> o <Down> per girare tre pagine;

3) Dopo aver modificato gli effetti scenici, premere <C> [Registra] per accedere al
menu di registrazione; premere <B>/<C> per selezionare la modalita di archiviazione;
4 ) Se si arriva all'ultimo passaggio, premere <D>[RecordAd Final Step] per
memorizzare direttamente, oppure premere un pulsante <Playback> spento per
memorizzare in esso. Per inserire o sovrascrivere un passaggio, selezionare una
posizione desiderata, quindi premere <B> per sovrascrivi o premi <C> per inserire un
passaggio prima di quello selezionato .

8.2 Elimina un passaggio

Nel menu Chase, premere <Elimina> per accedere al menu Elimina; premere il
pulsante <Riproduzione> desiderato per eliminare un passaggio.

8.3 Tempo di passaggio

Nel menu Chase, premere <Time>, quindi premere il pulsante <Playback> desiderato
per accedere al menu Time Editing. Premere <Up> o <Down> per voltare pagina;
premere un tasto funzione per selezionare le opzioni di modifica; premere <Wheel
Value> per modificare i valori; premere <Enter> per confermare. Le opzioni
temporali includono (vedere la figura nella pagina successiva):

[Wait Fade In] - Tempo di attesa prima che un canale HTP si apra

[Wait Fade Out] - Tempo di attesa prima che un canale HTP svanisca

[Fade In] - Il tempo di dissolvenza in un canale HTP

[Fade Out] - Il tempo di dissolvenza in uscita di un canale HTP

[LTP Slope] - Il tempo di dissolvenza di un canale LTP

[LTP Wait] - Tempo di attesa prima che un canale LTP si apra

[Connetti] - Se chiudi la connessione, la scena in esecuzione sara

in pausa in questa fase finché non viene premuto <Go+> o <Go->.

[Passaggio semplice] - Tempo globale di utilizzo di scenee multi-step

[Passo complesso] - Il momento speciale per se stesso

8.4 Includi i passaggi

Nel menu di modifica Chase, premere il pulsante <Playback> desiderato del
passaggio, quindi i dati della scena verranno importati.

8.5 Ora globale

1) Nel menu di primo livello, premere <Ora>;

2) Quindi, premere una scena desiderata. Premere <Su> o <Giu> per girare le pagine;
premere un tasto funzione per selezionare le opzioni di modifica; ruotare <Valore
rotella> per modificare i valori; premere <Invio> per confermare.

8.6 Elimina una scena

1) Nel menu di primo livello, premere <Elimina>;
2) Premere due volte il pulsante <Riproduzione> desiderato per eliminare.

8.7 Copia una scena.



1) Nel menu di primo livello, premere il pulsante <Riproduzione> desiderato;
2) Premere un altro pulsante <Playback>. Quindi, la scena nel primo pulsante viene
copiata nel secondo.

8.8 Inseguimento in corso

Alza un fader, il Chase corrispondente sulla pagina corrente verra emesso. Nel menu
di avvio, premere il pulsante <Riproduzione> per riprodurre e chiudere dopo averlo
rilasciato.

8.9 Collegare

(1) Quando si aggiunge una sequenza da eseguire, questa si connettera
automaticamente.

(2) Se la sequenza attualmente connessa non ¢ quella che si desidera connettere, ¢
possibile premere <Connetti> e poi <Riproduci> per connettersi.

(3) Se non si desidera connettere alcuna sequenza, ¢ possibile premere due volte
<Connetti> per cancellare tutte le connessioni.

(4) Una volta che i1 chase sono collegati, possono essere controllati con
<Stop><Go+> e <Go->. <Go+> ¢ <Go-> servono per controllare la direzione di
riproduzione. Per memorizzare la velocita di esecuzione, premere <Playback
Parameters33, quindi <B>[Save Speed & Dir].

(5) Quando viene connesso un nuovo inseguimento, puoi usare <Wheel A: per
controllare la velocita globale e <Wheel B> per controllare la pendenza globale
se il programmatore corrente ¢ vuoto; ma se il programmatore corrente contiene
alcuni dati, allora puoi premere <Connect> quindi <E>[Change WhA/B Mode]
per passare alla modalita wheel, cosi da poter controllare il tempo della scena. Il
tempo sotto il controllo di <Wheel A> e <Wheel B> ¢ un tempo temporaneo; per
salvare il tempo, premi <Playback Parameters> quindi <B>[Save Speed & Dir].
Per ripristinare la velocita precedente, premi <Connect> quindi <E> per
cancellare il tempo temporaneo. Una volta che la velocita ¢ salva, non puo essere
ripristinato.

8.10 Opzione avanzata

Ogni chase ha delle opzioni che possono essere impostate per influenzare il modo in
cui viene eseguito. Premi <Pb Par>. Devi avere un chase "connesso", altrimenti il
pulsante non fara nulla. Le opzioni che imposti sono individuali per ogni chase,

Le opzioni sono:

A[Salva velocita] - salva la velocita corrente dell'inseguimento (impostata tramite il

volante A).
B[Salva direzione] - salva la direzione dell'inseguimento .
C[Riproduzione ciclica/Rimbalzo/Arresto all'ultimo passaggio] - fa si che

l'inseguimento si fermi all'ultimo passaggio. Se l'ultimo passaggio ¢ un blackout,
l'inseguimento sembrera spegnersi da solo, quindi puoi semplicemente premere Go
ogni volta che vuoi farlo accadere di nuovo.

D[Skip Time Options] - Consente di saltare la prima attesa e/o dissolvenza di un



chase. Spesso si desidera farlo in modo che il chase inizi non appena si alza il fader.
(Premere il pulsante per scorrere le opzioni)...

Salta il primo tempo di attesa (il tempo di attesa viene perso quando l'inseguimento
viene attivato per la prima volta)

Salta il primo tempo di attesa e dissolvenza (sia i tempi di attesa che quelli di
dissolvenza vengono saltati quando la sequenza viene attivata per la prima volta).
Attendi e dissolvenza per tutti i passaggi .

9. Impostazione

9.1 Gestire la memoria USB

Nel primo menu, premere il pulsante <Setup>, quindi premere <A> -"U-Disk".
Quindi puoi selezionare "Salva dati" o "Leggi dati". Nel menu "Salva dati", usa la
rotellina V per cambiare carattere, su e giu per spostare la maledizione. Quindi premi
Invio per salva.

9.2 Cancella i dati

Nel primo menu, premere il pulsante <Setup>, quindi premere <B> per cancellare
tutti 1 dati o solo i dati di riproduzione dal controller.

9.3 Seleziona la lingua

Premere <Setup>. Il display LCD mostrera "English/ 1 3", premere il tasto funzione
desiderato tramite il display LCD per selezionare la lingua.

9.4 Biblioteca del gestore

Nel primo menu, premere il pulsante <Setup>, quindi premere <D> per eliminare
l'aggiornamento cor la libreria degli apparecchi.

10.Aggiornare I'hardware

1) Copiare il file di aggiornamento "KK1024UD.BIN" nel percorso radice del disco
U.

2) Spegnere il controller.

3) Inserire 1'U-Disk nella porta USB del controller.

4) Aprire l'alimentazione del controller.

5) Dopo che il controller rileva il file di aggiornamento, premere <Invio> per
aggiornare.

11. Accessori
1) 1 manuale, 1 cavo di alimentazione, 1 udisk, 1 lampada da lavoro.

12. Precauzioni



CAUTION: DD/NOT DPEN THE
HOUSINGSHOCK HAZARD

1) Non permettere che materiali infiammabili, acqua o oggetti metallici entrino nella
macchina .

2) Se si versa del liquido sulla macchina, uscire dalla porta per accenderla.

3) Se si verifica un grave errore di funzionamento, interrompere immediatamente
l'utilizzo della macchina e contattare il rivenditore locale o direttamente noi.

4) Si prega di non smontare la macchina da soli: al suo interno non sono presenti
accessori utilizzabili.

5) Non smontare la macchina senza autorizzazione, personale non professionista
potrebbe danneggiarla o causarne un funzionamento anomalo .
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1. Przeglad

kr6ol kong 1024 DMX Kontroler moze kontrola w gore Do 96 osprzet. To
Jest zgodny z ten biblioteka W Awolit perta R20 formatuj i wyrézniony z
wbudowanym W ksztatt ruchomosci z mozliwoscig obrotu/pochylenia okrag,
tecza RGB, promiehA s$ciemnianie fala, itd. 10 Sceny i 5 zbudowanych W
ksztatty moze by¢é wyjScie jednoczesnie . Fadery mozna uzywaé Do sceny
wyjsciowe | dostosowac intensywnos¢ z kanaty sciemniacza W  ten Sceny.

1.1 specyfikacje

DMX Kanat 1024
Osprzet 96
kanaty dla kazdego 40 podstawowe + 40 Cienki melodia
naprawic
Biblioteka Biblioteka Avolite Pearl R20 utrzymany
Ponownie zatatane mocowanie| Tak
adres
Przehandlow| T Tak

ac¢ dyszec
Wywrdcony kanat| wyjscie Tak
kanat | s|otwierac Tak

modyfikacja
scena 60
Sceny Do 10
biegaé
jednoczesnie
scena krok 600
Czas kontrola scen Fade in/fout LTP Slope
ksztatty dla kazdej sceny 5
scena i $ciemniacz przez Tak
suwak
Zablokowany scena Tak
Przycisk kontrolowany scena | Tak
ksztatt generator ksztalty $ciemniacza,
panoramowania/pochylania, RGB, CMY,
kolor =~ Gobo, Irys | Centrum

ksztalty biegaé 5
jednoczesnie
Gospodarz suwak Swiatowy , odtwarzanie, osprzet
Prawdziwy czas zaciemnienie | Tak
kanat wartos¢ kotem Tak
kanat warto$¢ przez suwak | Tak
Opornik przez suwak Tak
USB Pamieé Gruby 32 utrzymany
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2n Install

2.1 Sprzet i akcesoria
Lista rzeczy W ten produkt uszczelka skrzynka:

jeden krol kong1024 komputer oswietlenie

konsola Ptyta CD-ROM 1 KOPIA

jeden przewdd
zasilajacy
fakultatywny :

Lot sprawa

Gesia szyja

Slepia Ty dysk

2.2 srodki ostroznosci

By¢ na pewno uzywa¢ 12 V Zasilacz

Prosze ptaci¢ uwaga Do nawilza¢ | pyt

2.3 tgczace oczy

Tam Czy cztery DMX512 wyjscie sygnat XLR Gniazda NA ten z
powrotem p’fyta Z ten konsola dwa z czego Czy trzy -rdzeniowy Struktury

XLR | | ten pozostate dwa Czy pieciordzeniowy

Struktura XLR. pin 1 z e Siedzisko XLR Jest ten sygnat grunt, szpilka 2 Jest
ten

negatywny terminal z sygnat, | szpilka 3 jest pozytywny terminal

sygnatu

DMX512 potgczenie kabel przyjmuje ekranowany kabel skretkowy.
Obydwa Konczy sie z kabel potrzebowaé Do lutowaé¢ XLR Wtyczki  sami,
ekranowany
Ten sie¢ Jest potaczony Do ten Pierwszy szpilka z XLR Wtyczka , |
skrecony para (zroznicowany przez (rézne kolory) Jest odpowiednio
potgczone Do ten 2 i 3 szpilki z ten XLR Wtyczka .

Do nie odwracac ten potgczenie.
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L1 o shanded teried caf cae

Coansole

LR EAENS 13 cutaut | .{____I
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N2

Socket lead-in pin number |  Beeiry com wie |

2T e bl Pl RO P R e \‘_ 'j
- z —

ekl layeey

2 Magativi Sigral termin .!
3 Tosithee sgral Termina ]

6 lampa strony, kazdy strona Méc By¢ potgczony z 16 oczy, A
catkowity z 96 oczy Moc By¢ potgczony . 16 Presety i fadery Méc Byé Ty
Moc dostosowaé Sciemnianie z odpowiedni | wzmacniacze, | Ty Méc
Rowniez modyfikowaé
odpowiedni Wtasciwosci powyzej To. Przetgcznik klucz do jej funkcja
Jest usytuowany w przycisk z podwojnie swiatta NA ten Prawidtowy
strona z wstepnie ustawiony fader, Kiedy ten zielony swiatlo Jest NA, ten
wstepnie ustawiony fader Jest uzywany do $Sciemniania, | ten start
strona z menu bedzie Réwniez podpowiedz

Wyswietlacz "ttumik" tryb = jasno$¢é poziom", Kiedy ten czerwony
Swiatlo Jest NA, ten
predefiniowany fader js uzywany Do modyfikowa¢ Wtasciwosci, | ten menu

start strona bedzie
Réwniez podpowiedz komputer Tryb = wtasciwos$ci .

3. Gody

3.1 tworzenie

3. 1.1 para z standardowy Slepia

1) W ten wstepny menu, naciska¢ ten prawy goérny rég <Dopasuj
Osprzet> przycisk Do wejdz skrawek menu, Nastepnie naciska¢c <A> NA
ten Prawidiowy strona z wyswietlacz

klawisz [Ogélny Swiatto] .

2) W tym czasie, ten druga linia z ekran bedzie wyswietli¢ adres
kod Do By¢ tatany, | Trzeci linia bedzie wyswietli¢ aktualny zatatany linia.

Ten konsola ma dwa linie A/B, Ktéry odpowiadaé Do dwa wyjscie
porty A/B odpowiednio, | Ty Modc uzywac ten <c> klucz witgczony ten
prawa strona z wyswietli¢ do

dokonywac linia przetgczanie . Jesli ty chcie¢ modyfikowa¢ adres

kod, Ty Moéc uzyj gramofonu V W ten nizej prawy rog Do modyfikowac¢
To, Lub naciskac¢
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Ten <D> klawisz NA ten Prawidiowy strona z wyswietlacz
automatycznie uzyskuje odpowiedni adres kod.

3) naciska¢ jakis nie uzywany lampa przycisk Do podigcz a
standardowy lampa. Ty M6éc Rowniez naciskaé ten Nastepny przycisk To
ma juz zostat tatany do A
regularny

Ten oprawa $wietlna klawisz z wzmacniacz Méc Byc¢ potaczony
, | jeden swiatto osprzet klawisz Moc By¢ potaczony z wielokrotny
konwencjonalny Swiatta z
réozny adres kody Do ponownie alizowac

scentralizowany kontrola z wielu konwencjonalny  $wiatta. nacisnij
| trzymac¢ A przycisk swiatta, | Nastepnie naciskac¢ inny swiatto
przycisk Do potgczy¢ szereg

kolumna standardowy Slepia. Ten szereg regularny $lepia
bedzie By¢ sekwencyjnie zatatany Do kolejny DMX adresat s.

Powtarza¢ krok 2 Do tgczy¢ wiecej konwencjonalny  Slepia.

3.1.2 tagczenie z poruszajgcy Slepia

1) W ten gtdwny menu, nacisnij <tatka Osprzet> klucz do
wejdz skrawek menu.

2) Jesli tam Jest NIE wymagany $wiatto biblioteka W ten konsola
jedyna, Kopiuj R20 swiatto plik biblioteki do ten katalog gtéwny ry z Ty
dysk.

Notatka: Do nie miejsce , e ten osprzet e biblioteka plik pod
"AVOEIXYURES\R20\XXXX folder. and

Ty Méc Widzie¢ ten lokalizacja z lampa biblioteka Jak Wkrétce jak ty
Otwarte ten Ty dysk. Rowniez pfaci¢ uwaga Do czy format swiatto
biblioteka Jest prawidtowy.

3) Nastepnie naciska¢ ten <B> klawisz [skrawek skaner] NA ten
Prawidtowy strona z wyswietlacz. Jesli tam Jest A USB btysk prowadzié
wstaw d, to bedzie Czyta¢ ten lampa biblioteka W ten USB btysk
prowadzic.

W przeciwnym razie Czyta¢ na zewnatrz lampa biblioteka W ten
konsola

4) uzyj w goére | w dot klawiatura z menu Do poglad ten lampa
biblioteka, | nacisnij klawiatura (A.E.) NA ten prawa strona z ekran Do
wybiera¢ . Kiedy wybieranie Do uzywac ten

Dodac¢ lub aktualizacja ten wybrany $wiatto biblioteka do ten pamieé¢
z konsola Po To Jest pofgczony Do ten wybrany $Swiatto  biblioteka.

5) W tym czasie, ten druga linia z ekran bedzie wyswietli¢ adres
kod Do Byc¢ tatany, | Trzeci linia bedzie wyswietli¢ aktualny zatatany linia.

Ten konsola ma dwa linie = A/B, Ktory odpowiada¢ Do ten dwa wyjscie
porty A/B odpowiednio. Ty Méc uzywac ten <c> klawisz NA ten prawa
strona z wyswietlacz Do

Modyfikuj przetgczanie z linia. Jesli ty chcie¢ adres kod, Ty Méc
uzyj gramofonu V W ten nizej Prawidtowy naroznik, Lub nacisnij Klawisz
<D> NA ten
prawa strona z wys$wietlacz automatycznie uzyskuje odpowiedni
adres kod.
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6) naciskac jaki$ niezatatany osprzet przycisk Do skrawek A
poruszajgcy osprzet . naciska¢ | trzymac¢ A lampa klawisz, Nastepnie
naciskac inny

jeden oprawa swietlna klawisz M6c By¢ potgczony z A szereg
przeprowadzki Slepia. Ten szereg opraw bedzie By¢ sekwencyjnie
zatatany Do kolejny

DMX adres. Kazdy osprzet klawisz Méc tylko By¢ potgczony Do jeden
osprzet.

7) Powtarzaé krok 5 Do Kontynuowac¢ tgczenie w pary z ten typ lampy.

8) naciska¢ <Wyjscie> Do powré6t Do ten poprzedni menu Do wybieraé
Inny oczy.

3.1.3 widok tatania informacja

1) W ten wstepny menu, naciska¢ ten <tatka Osprzet> klucz do
wejdz skrawek menu.

2) nacisnij <E> klawisz [skrawek Informacja] NA ten Prawidtowy
strona z wyswietli¢ do wejdz do srodka informacja menu.

3) Ten menu widac¢ ten klawisz numer, urzgdzenie nazwa | adres
kod z ten lampa. naciska¢ ten w gére | w dét klawiatura w spdd z ekran
Do zakret strony,

nacisnij oprawe klucz do skoku bezposrednio Do ten osprzet
informacija .

3.2 Redagowac

3.2.1 wymiana pieniedzy ten DMX adres

Ty mozna ponownie zatata¢ A osprzet Do A rézny DMX adres Lub
A rézny DMX Linia wyjsciowa. Cate programowanie jest zachowane.

1) W przeciwnym razie W tatka menu, naciskac¢
<tatka> Do Wchodzi¢ . 2) naciska¢ <c> [ Ponownie -
tatka Osprzet].

3) A) adres bedzie wystawiany Na Linia 2 NA ten ekran Do tatanie.
Toczenie <koto warto$¢> Do zmiana ten adres.

4) raz ten adres kod Jest ustawic¢, naciska¢ A pozgdane <Fix ture>
przycisk Do skrawek.
5) nacis$nij <Enter> Do potwierdzac.
3.2.2 Usuwanie A zatatany osprzet
1) W przeciwnym razie W tatka menu, naciskac¢

<tatka> Do Wchodzi¢. 2) nacisnij <Usun> Do wpisz e
Usuwaé menu tatek .

3) naciska¢ A <Osprzet> przycisk Do wybierz pozgdany osprzet lub
toczyC <koto wartosé> aby wybra¢ zgdany adres oprawa nastepnie |
naciska¢ <Wejdz> Do potwierdza¢ ten usuniecie .

3.2.3 narzedzia do tatania

Odwracac¢ - Pozwala ci Do odwréci¢  atrybut z osprzet, Wiec
Kiedy Ty ustawi¢ zero ten wyjscie bedzie petny. Nie mozesz w
pionie Niektére atrybuty. 1) W przeciwnym razie W tatka menu,
naciénij <tatke> Do Wchodzic.
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2) nacisnij <D>[tatka narzedzia] . Nastepnie, naciska¢

<B>[ustaw Odwroc] .

3) wybierz oprawe | wybiera¢ atrybut, Nastepnie, nacisnij <c> lub
<D> Do modyfikowac.

4l ustaw/Resetuj tryb natychmiastowy - kiedy zanika LTP (ruch)
kanaty migdzy dwa wspomnienia | ten Wartosci LTP normalnie

zmiana ptynnie. Mozesz ustawi¢ Instant tryb do zréb kanat
pstrykng¢ natychmiast do ten nowy wartosc.

1) Jesli nie w ten skrawek menu, nacisnij <patch> Do Wchodzi¢.

2) naciska¢ <D>[narzedzia do tatania]. Nastepnie, naciskac¢
<c> [ustaw Tryb natychmiastowy ].

3) wybierz oprawe | wybieraé atrybut, Nastepnie, nacisnij <c>
lub <D> Do modyfikowac.

i1 zamien obrét i pochylenie - Jesli ty mie¢ jakies wyposazenie zmontowany

bokiem,

To Méc Byc¢ uzyteczne Do zamieniac ten patelnia |
nachylenie kanaty nad. 1) Jesli nie w ten skrawek
menu, naci$nij <patch> Do Wchodzi¢.

2) rlg)acis'nij <D>[ tatka narzedzia]. Nastepnie, naciska¢ <D> [ zamie

3) nacisnij <w gore> lub <w dot>, aby poglad Panoramowanie
/pochylenie Informacje o zamianie. naciskac ten miekki klawisz
Do modyfikowac.

4, Controlling fixtures

4.

at

do

i

'

1 wybierz wyposazenie

wybierz pojedyncze urzgdzenie: nacisnij e uchwyt Osprzet przyciski

oprawy ty chcie¢. Dioda LED W ten Osprzet przycisk komes NA Do
wybrany oprawy

wybierz zakres wyposazenia: Do wybierz zakres opraw, trzymac¢ w
dot ten Osprzet przycisk dla Pierwszy mecz Nastepnie nacisnij S- wop
przycisk dla ostatni osprzet.

przechodzenie przez wybrane urzgdzenia pojedynczo: Je$li

masz

wybrany A zakres opraw, nasza konsola ma funkcje Do krok Poprzez
ten wybrany oprawy jeden w czas. Ten moze zrobi¢ To tatwiejszy do
zaprogramowania A zakres opraw poniewaz ty nie Posiada¢ Do wybierz
kazdy jeden recznie. pilny <k> Lub < =*> W " Naprawié kontrola
obszar ", to bedzie Wybierz oprawy W ten zakres jeden w czas. ja f
Przycisk <HiLight> jest aktywowany, Ten

wybrany osprzet z ten zakres zaswieci sie w gore, | ten Inny oprawy
bedzie g0 na zewnatrz .

Aktywuj wczesniej wybrane urzadzenia: Do aktywuj wszystko ten
poprzednio wybrany oprawy | naciénij <Wszystkie> " Osprzet kontrola
obszar".
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. wybierz urzgdzenia w nieparzystych godzinach stanowiska: prasa
<dziwne>, oprawy w dziwne pozycje z wybrany oprawy zachowam
wybrany, ale, te Na nawet pozycje bedzie odznaczono. Ten Jest
powigzany Do ten zaméw to Ty
wybrany ten oprawy zanim nacisniecie <dziwne> .

#f1  wybierz urzgdzenia nawet pozycje: naci$nij <Nawet>, oprawy Na

nawet pozycje z wybrany oprawy zachowam wybrany, Ale, te Na

dziwne pozycje bedzie odznaczono . Ten Jest powigzany Do ten
zamow to Ty wybrany ten oprawy zanim nacisniecie <Nawet> .

4.2 Modyfikuj wartos¢ atrybutu

1) wybierz osprzet.

2) wybierz atrybut. Nastepnie, uzywac¢ <koto A> | <koto B> Do
dostosowaé¢ wartos¢. Lub  przetgcznik do trybu atrybutu regulowaé ten

atrybut wartos¢ wedtug

suwaki.
3) Do Widzie¢ ten wyjscie wartosci, nacisnij <output> .

4.3 Zaawansowane opcje

4l Zlokalizuj urzgdzenia: wybierz urzgdzenia; naci$nij <Zlokalizuj> w "
Sterowanie osprzetem obszar ,do zlokalizowania” oprawy. Lokalizacja
opraw jest podana w ten osprzet biblioteka.

"1 Wyrdwnaj urzagdzenia: wybierz urzgdzenia; nacisnij <ML> " Osprzet
kontrola obszar " nastepnie <A> Wszystko ten atrybut wartosci ze
wszystkich ten wybrany oprawy bedzie

wyréwnany Do ten Pierwszy osprzet.

afl Wyrdéwnywac atrybuty: wybierz oprawy i wybieraé atrybuty; nacisnij
<ML> W " Osprzet kontrola obszar" Nastepnie <B>  ten aktualnie
wybrany wartosci atrybutow ze wszystkich ten wybrany oprawy bedzie
wyréwnany Do ten warto$ci z Pierwszy

osprzet.

4N4  Wentylator tryb

Tryb wentylatora automatycznie rozprzestrzenia sie na zewnatrz wartosci NA
A wybrany zakres z

osprzet. Jesli uzywane na patelni | nachylenie, wynik Jest rozposcierajgcy
sie na zewnagtrz "promienie" z Swiatto belki. Ten pierwsze i ostatnie mecze
zakresu Czy dotkniety najbardziej , | ten centralny oprawy Czy najmniej
dotkniety. Ten kwota wentylatora Méc By¢ ustawi¢ uzywajgc ten kota. Jak
z ksztalty, ten zamoéwienie W Ktory Ty Wybierz oprawy zestawy Jak
wentylator efekt dziata. Ten oprawy Ty wybiera¢ Pierwszy i ostatni
bedzie ten Jedyni Ktéry zmiana bardzo. Jeslity uzywac¢ A grupa Do
Wybierz  oprawy, ten zamowienie Jest To W Ktory ten oprawy W ten
grupa byt wybrany Kiedy To byt stworzony. Ten wentylator efekt chwila
normalnie uzywany NA patelnia lub atrybuty pochylenia, moze by¢
stosowany Do kazdy atrybut.

1) wybierz wyposazenie;
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) wybierz atrybuty;
3) nacisnij <Fan> w "Funkcja obszar" (wskaznik NA);
) ustawi¢ kwota wentylatora za pomocg ten kota;
) nacisnij <Fan> w "Funkcjonowa¢ obszar" (wskaznik wytgczony)

ponownie Do zamkng¢ ten wentylator ksztatt tryb Kiedy ty masz
gotowy .

4.5 wyczysC programista

afl  wyczy$¢ programista: nacisnij <wyczys¢> w obszar

menu. afl wyczysci¢ pewng instalacje niektorzy atrybut

z
programista: wybierz urzgdzenie zostato wytgczone . naci$nij
<wytgcz> ten funkcjonowac¢ obszar nastepnie <B>[WYL. Wybrane
elementy wyposazenia] Do usuwac ten osprzet z ten

programista; Lub, naciska¢ <WYL> nastepnie <c> /<D> Do usun
atrybuty z osprzet z ten programista.

o. ksztatty

A Ksztatt Jest po prostu A sekwencja wartosci s Ktéry Moc By¢ stosowany
Do kazdy

atrybut z osprzet. "Koto" ksztatt , Na przykiad, stosowany Do ten
patelnia |atrybuty pochylenia & zrobitbym powodowac oprawe Do przenosic

jego belka wokot W A okélnik wzor . Ty Méc ustawi¢ centrum punkt
widzenia koto, ten rozmiar z koto |

ten predkos$¢ z koto ruch.

W dodatek do pozyciji belki ksztatty, Tam Czy duzy numer innego

ksztalty dostepny W Ten konsola. Ten ksztatty Czy zdefiniowano Do A
konkretny atrybut taki Jak kolor ~$ciemniacz  centrum | Wiec NA.
Niektore ksztatty nie bedzie pracowac z Niektore oprawy; centrum ksztatty,
Do przyktad, moze produkowac tadne

"centrum ciggnac ,efekty NA oprawy Ktory Posiada¢ DMX skupienie, Ale
bedzie Do Nic NA oprawy Ktory nie Posiadac¢ skupienie.

Kiedy Ty uzywa¢ A ksztalt z ponad jeden osprzet, Ty M6c wybraé¢ do albo
Zastosuj ksztatt identyczny do Wszystko ten oprawy, lub zrownowazy¢ ich
Wiec To on

ksztalt biegnie przed siebie ten oprawy tworzenie "fala" Lub "
zaagitowac" typ efekty . Ten Jest zwany rozprzestrzenianie sie ksztatit.

W krol kong 1024, 5 ksztalty Moc By¢ uruchomi¢ jednoczesnie , ale, tylko 1
ksztalt jest edytowalny .

5.1 wybierz ksztatt

) wybierz wyposazenie;

) wcisnij < ksztatt> " Funkcjonowac obszar";
)

)

W N a

nacisnij <A> [ odtwarzanie A ksztatt ];

N

naciska¢ <w gore> Lub <W doét> Do wybierz typ ksztattu | potwierdzaé
z miekki klawisz;
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5) nacisnij <w gore> Lub <W dot> Do wybierz ksztatt | potwierdza¢c z A
miekki klawisz.

5.2 Edytuj A ksztatt

1) wecisnij < ksztatt> " Funkcjonowa¢ obszar";

2) nacisnij <B> [ Edytuj A ksztatt ];

3) Podswietl ksztatt ze ty chcie¢ redagowac¢ z miekki  klawisz;
Nastepnie, naciska¢ <Wyjscie> Do Wyjscie Ten menu;

4) nacis$nij <c> [parametry ksztattu];

5) Podswietl parametr, ktory chcesz zmodyfikowa¢ z A miekki klawisz;
Nastepnie, zmieni¢ wartos¢ z <kotem wartosc¢>.
4l rozmiar: Ten amplituda.
4l predko$é: Ten dziatanie predkosc z e ksztatt.
a" Powtdrz: Powtérzenia wzor Po powtarzac liczba urzgdzen.

«if1 rozpowszechnianie sie : Jak ten instrumenty Czy rozpowszechnianie
sie przez ten wzor, 0=nawet sie rozprzestrzeniaja.

5.3 Usun ksztatt

1) wecisnij < ksztatt> " Funkcjonowac

obszar"; 2) wecisnij <Delete> "
Funkcjonowa¢ obszar";

3) Podswietl ksztatt To Ty chcie¢ Do usuwag;

4) naciska¢ <Wejdz> Do potwierdzac.

5.4 odtwarzanie parametry

Ten opcja pozwala ci ustawi¢ parametry dla ksztatt przechowywany W A
odtwarzanie nagranego dzwieku/ scena e . Kiedy A scena zanika w , ty Méc
okre$li¢ czy ksztatt powinien zaczga¢é od petny rozmiar | predkosé
natychmiast, (statyczny) lub czy ksztalt predkosc¢ i/lub

rozmiar powinien znika¢ W Jak Dobrze (Czasowy). Jesli pamie¢ tryb Jest
zabiera¢ sie do pracy 0, ten rozmiar | predko$¢ Ustawienia Czy nie pamietam

1) W ksztalt Menu , nacisnij <E> .

2) nacisnij <odtwarzanie> przycisk odtwarzania, ktéry chcesz ustawic
parametry Do.

3) <A> ustawié rozmiar Do statyczny c lub czasowe .

4) <B> ustawié¢ predkos¢ Do statyczny lub czasowe .

5) <c> pozwala ci usung¢ zrownowazy¢ spowodowane przez A ksztatt

kiedy to Jest

zatrzymat sie . Kiedy Ty zakret z pamie¢ z h A ksztalt, ten oprawy
bedzie By¢ zrownowazy¢ przez ten ostatni stan z ksztait. ustawienie
Ten opcja Do " REMOVED " powoduje Osprzet wréci¢ Do jego
program d Ustawienia. ustawienie Ten

opcja Do "Pozostaje" liscie ten ksztatt zrownowazy¢é W miejsce.
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6. paleta

Ten konsola ma wiele funkcji do wygenerowac¢ ztozony oswietlenie scena, ale
bardzo podstawowa jest scena jednokrokowa, Ktoéry to jest to co ty Widzie¢ Kiedy
programowanie
sceny .

Ten konsola ma 60 odtwarzania, podzielony do 2x3 strony, 10 za strona, Ktéry Moc
by¢ uzywanym do przechowywania pojedynczych krokéw Sceny | wieloetapowy odcinek
Sceny.

W ten dziatanie tryb, uzywacé ten zanikac | ten klawiatura W ten odtwarzanie
nagranego dzwieku obszar Do kontrola odtwarzanie , | W ten programowanie tryb,

uzywac ten klawiatura W ten odtwarzanie nagranego dzwieku obszar Do edytuj .

6.1 Nagrywanie palety
1) naciska¢ <wyczys$¢> Do wyczys¢ programista er.
2) Wpybierz oprawy dla ktérego Ty chcieé paleta sklepowa wartosci.

3) uzywajgc ten atrybut pikolak | kota, ustawi¢ atrybuty Ty chcie¢ W ten
paleta wejscie. Ty Moc sklep kazdy lub wszystkie atrybuty z osprzet W
kazdy

paleta wejscie. tylko atrybuty masz Zmieniony bedzie
zakodowany ponownie . 4) nacisnij < scena >, Nastepnie nacisnij
przycisk < paleta > Do nagrac.

6.2 Usun paleta

1) nacisnij < Usun > .
2) naciska¢ <paleta> dwa razy Do usuwac.

6.3 Przypominajgcy A wartos¢ palety

1) Woybierz oprawy ty chcie¢ stosowac¢ paleta wartos¢.
2) nacisnij <paleta> przypomnie¢ sobie wartos¢.

af Jesli Ty naciska¢ <paleta> podczas gdy sg nie ustalone ma zostat
wybrany, kontroler bedzie przywotywat Wszystko ten dane z paleta.
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/.scena

Tam Czy wiele funkcji W ten kontroler do tworzy¢ A skomplikowane
oswietlenie efekt; |, ten bardzo podstawowy czes¢ Jest A scena, W Ktoéry
Ty Moc sklep A "spéjrz, masz stworzony uzywajgc twoj swiatto .

Tam Czy 60 odtwarzania NA 5 stron, kazdy strona z 12, Ktéry Méc Byé
wykorzystywany do sklep Sceny | poscigi. W trybie biegu, ten suwaki | ten

<odtwarzanie> pikolak Czy uzywany Do kontrola odtwarzania; W
programowanie Tryb, ten pikolak W <odtwarzanie> obszar sg dla
redagowanie .

7.1 Nagrywanie scena
3) naciska¢ <wyczys$¢> Do wyczys¢  programista.

4) Redagowac¢ A scena efekt z osprzet. Wybudowany-W  ksztatty Méc Byc¢
w dodatku . Scena Méc nagrywaé piec¢ ksztalty. tylko te urzgdzenia, ktére
Posiada¢ zostat edytowany Méc By¢ dotgczony W ten programista;

5) naciska¢ <scena>. W tym momencie, dioda LED wskazniki
<odtwarzania>

pikolak bez kazdy scena przechowywany bedzie trzymaé¢ btyskowy; te z
A scena zachowam zawsze NA; |, te z A poscig bedzie wytgczony;

6) nacisnij <c> Do wybierz sklep wedtug kanatu | lub sklep przez osprzet.
nacisnij <B>, Jesli niezbedny, Do atrakcja [scena];

«il Nagraj wedtug osprzet: Wszystkie ten dane kanatu z Wszystko ten
oprawy To Posiada¢ zostat edytowany | wybierz ed bedzie
przechowywany -

4l Nagrywac¢ przez kanat: tylko ten dane z ten kanaly To Posiadac
zostat edytowany bedzie przechowywany .
7) wybierac A tryb . ( Widzie¢ Sekcja 6.5).
8) naciskac¢ jakis pusty <odtwarzanie> przycisk Do sklep. Jesli ty

naciska¢ A <odtwarzanie> przycisk z A pojedynczy odcinek scena juz
przechowywany, Nastepnie, jesli bedzie

nadpisany przez nacisniecie <Enter> .

7.2 Wtgczac

Czasami jego uzyteczne Do By¢ zdolny Do Odnosnie-uzywac Niektére
aspekt s z scena Ty Posiada¢ juz stworzony w inna scena. Jesli masz
stworzyt  Naprawde tadny

wzor krzyzujgcego sie Swiatta belki, Na przyktad, Ty moc chcie¢ uzywaé
to znowu w inny pamie¢ z rézny gobos i koloréw.

Normalnie Kiedy Ty gra¢ z powrotem scena, ten informacja jest nie
zatadowany do ten programista, Wiec Ty nie mozna po prostu odwrécié
NA A scena, mo dify to i ratowa¢ To Do A nowy scena. Ten Wigcza¢
funkcja pozwala przetadowujesz pamie¢ z powrotem do ten programista. Ty
Moc Nastepnie uzywa¢ To W A nowy scena ne.
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1) naciska¢ <kopiuj>;
2) naciska¢ A pozgdany przycisk <odtwarzania> zawiera¢ A scena;
3) nacisnij <Enter> Do potwierdzac.

7 .3 kopiowanie A scena

1) nacisnij <kopiuj>, Nastepnie, naciska¢ przycisk
<odtwarzania> ktéry przechowuje A scena; 2) naciska¢ jakis
pusty przycisk <odtwarzania> Do Kopia.

7.3 Usun scena

1) nacisnij <Usun> Do wpisz Usuh menu;

2) naciska¢ A pozgdane <odtwarzanie> przycisk Do usuwag;
naciskac¢ to jeszcze raz Do potwierdzac

7.4 Czas

naciska¢ <Czas> Nastepnie, naciska¢ A pozadany
<odtwarzanie> przycisk do edycji. Ty Méc ustawi¢ A znika¢ W |
znika¢ poza czasem niezaleznie dla kazdy pamieé¢. Odtwarzanie
zanika tylko oddziatywa¢ HTP (intensywnos$¢ ) kanaty. Tam Jest A
oddzielny Licznik LTP Ktéry pozwala Ty Do ustawi¢ czasy ruchu.
LTP Kanaty Ktéry byt zabierac sie do pracy "I" podczas tatanie
ignoruje czasy zanikania protokotu LTP.

Ten efekt z czasy Jest pokazano W ten nastepny zdjecie.

Next LTP Wwait LTP Value
begins here controlled by

\ nextstep

A dIT

SN

LTp wait Time LTP Fade Time

100%
Next Wait In begins

- here

"=

1 \

0%

-4 4
wait In Time Fade In Time wait out Time Fade out Time

Ten czasy Ty wejdz sg Rowniez dotkniety przez tryb sceny:

M Tryb 0 - NIE chronometraz informacja Jest uzywany. Ten
HTP Kanaty wyblakly z  0-100% pozycja z suwaki
odtwarzania.
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AlTryb 1 - kanaty znika¢ Jak ustawi¢ przez ten HTP | LTP
znika¢ razy ( oprécz Instant LTP Kanaty) . Jesli ty wpisz
czasy Do Tryb 0 pamieci, to bedzie automatycznie zmiana
Do Tryb 1. Jesli HTP czasy Czy ustawi¢ Do zero, ten HTP

poziomy bedzie znika¢ z ten p.s.

@M Tryb 2 - Kanaty HTP znika¢ Jak ustawi¢ przez czasy HTP, lub za
pomoca fadera Jesli

czasy Czy zabierac sie do pracy zero. LTTP Kanaty Czy kontrolowany
przez zanika¢ pozycja (z wyjatkiem Natychmiastowy kanaty). ustawié
Zanikanie LTP czas na 0 Do uzywac ten tryb.

7.5 Uruchomi¢ Sceny

Wznosi¢ zanikanie  ten odpowiedni scena NA ten aktualny strona bedzie
Byé wyjscie. Na ten Pierwszy Menu | naciskaé¢ przycisk <odtwarzania>, ten
wybrany scena bedzie

wyjscie i zamkng¢ po jego wydaniu.

8 N poscig
A Sekwencja jednego Lub wiecej przed Zarejestrowany  kroki
zaprogramowany uzywajac ten POSCIG przycisk. To Méc Byé
odtworzytem  automatycznie jesli chcesz. Czasami

znany Jak SEKWENCJA, STOS Lub Potgczony wskazéwki . Ten poscig Moc
wigcza¢ 600 kroki W Ten konsola.

8.1 utworz

1) nacis$nij <chase> W ten odtwarzanie nagranego dzwieku obszar, ten
PROWADZONY wskazniki tego

<odtwarzanie> pikolak bez jakakolwiek scena przechowywany
zachowam btyskowy; te z A poscig bedzie trzymac zawsze NA; |, te
z A scena bedzie By¢ wyigczony;

2) naciska¢ A pozadany <poscig> przycisk Do wejdz poscig menu. W tym
czasie, ten LCD Bedzie pokaz aktualny strona wiek liczba i Catkowity
krok liczba ten wieloetapowy scena; nacisnij <w goére> Lub <W dét>
Do zakret ten strony ;

3) Po edycji ten scena efekty, nacisnij <c> [Nagraj] Do wprowadz rekord
menu;
4) naciska¢ <B>/<c> Do Wybierz sktadowanie tryb;

5) Jesli chodzi o ostatni krok, Nastepnie, nacisnij <D>[Nagraj reklame
Ostatni krok], aby sklep bezposrednio, Lub, naciska¢ jaki$ wytgczony
<odtwarzanie> przycisk Do sklep W To. Do wstawi¢

lub nadpisa¢ A krok, wybiera¢ A Pozadana pozycja, Nastepnie,
nacisnij < B> Do przepisa¢ Lub nacisnij <c> Do wstawié¢ A krok p
przed wybrany jeden.

8.2 Usun A krok

pod poscig menu |, naciskac¢ <Usun> Do wejdz Usuwaé menu; naciskacé
A pozadany przycisk <odtwarzania> Do usuwac¢ krok.

8.3 czas kroku
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pod poscig menu , naci$nij <Czas> Nastepnie naciska¢ A pozgdane
<odtwarzanie>

przycisk Do wprowadz czas Redagowanie menu. naciska¢ <w gére> Lub
<W dot> Do zakret ten strony; nacisnij a miekki klucz do Wybierz opcje
edycji; rolka <wartos¢ kota> Do zmiana ten wartosci; naci$nij <Enter> Do
potwierdzac.
Czas opcje zawierac (zobacz posta¢ NA nastepny xt strona):

[Czeka¢ Znika¢ W] - Ten czas oczekiwania zanim HTP Kanat zanikanie

[Czeka¢ Znika¢ na zewnatrz] -Ten czas oczekiwania zanim a)

HTP Kanat zblakly na zewnatrz [Znika¢ W] -Ten znikaé W czas

HTP Kanat

[Znika¢ na zewnatrz] - Ten znika¢ poza czasem

HTP Kanat [LTP Nachylenie] - Ten zblakty czas

LT P Kanat

[LTP Czeka¢€] - Ten Czekac czas zanim LTP Kanat  zblakty

[potacz] - Jezeli potgczenie zostanie zamkniete, to, scena bedzie dziata¢

zostac wstrzymanym Na Ten krok az do < Go +> lub < Go - > jest
prasowany .

[prosty krok] - Ten Swiatowy czas z korzystajgc z
wieloetapowego scena [ztozony krok] - Ten specjalny
czas Do jego witasny

8.4 Witgczac kroki

pod poscig menu edycji, naciska¢ A pozgdany przycisk <p layback>
krok, Nastepnie, scena dane bedzie e importowany .

8.5  Swiatowy Czas

1) pod Pierwszy poziom menu, naciska¢ <Czas>;

2) Nastepnie, naciskaé A pozgdany scena. naciska¢ <w goére> Lub <W doét>
Do zakret ten strony; naciska¢ A miekki klucz do Wybierz opcje
edycji; przekre¢ <koto warto$¢> Do zmiana ten wartosci; nacisnij
<Enter> Do potwierdzac.

8.6 Usun A scena

1) pod Pierwszy poziom menu, naciskaé¢ <Usun >;

2) naciska¢ A pozadany przycisk <odtwarzania> dwa razy Do usuwac.
8.7 Kopiuj A scena

1) pod Pierwszy menu poziomu, naciska¢ A pozadany przycisk
<odtwarzania>;

2) naciska¢ inny <odtwarzanie> przycisk . Nastepnie , ten scena W ten
Pierwszy przycisk Jest skopiowano do ten drugi jeden.

8.8 Biegnij poscig
Wznosi¢ A zanikanie = ten odpowiedni poscig NA ten aktualny strona

bedzie Byé wyjécie. W ten startowy menu , naciska¢ przycisk
<odtwarzania> Do wyjscie | zamknag¢ Po ty uwalniasz To.
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8.9 tgczy¢

4" Kiedy A poscig Jest w dodatku Do uruchomi¢, To bedzie tgczyc
automatyczny sojusznik.

af Jesli prad podtgczony poscig Jest nie ten, ktéry ty chcie¢ fgczy¢, Ty
mozesz nacisngé <potgcz> nastepnie <odtwarzanie> Do tgczyc¢.

a1 Jedli Ty nie chcie¢ Do taczy¢ kazdy goni, wiecty Moc
nacisnij <potgcz> dwa razy Do wyczysc¢ wszystko ten znajomosci.

1 raz ten poscig Czy potgczony Oni mozna kontynuowaé¢ za pomoca
<stop>, < IldzZ+>i<Idz->.<Idz+> i< |dZ-> sg Do kontrola ten
kierunek odtwarzania Aby zapisa¢ predkos¢ biegu, nacisnij <parametry
odtwarzania> nastepnie <B>[zapisz predko$¢ & Rezyser].

i"l  Kiedy A nowy poscig jest potgczony , Ty Méc uzyj <kota A> Do kontrola
ten predkos¢ globalna i <koto B> kontrolowa¢ ten globalne nachylenie
jesli aktualny  programista jest pusty; Ale, Jesli ten aktualny
programista jest z Niektéore dane, Nastepnie | mozesz nacisngé¢
<potgcz>, a nastepnie <E>[ zmien, kto [Tryb A/B] do przetgcznik Do
ten koto tryb . Wiec ze ty bedzie By¢ zdolny do kontrola ten czas z ten
scena. Ten czas pod ten kontrola z < koto A> i< koto B > jest czasem
tymczasowym; Do ratowac¢ czas, nacisnij < parametry odtwarzania>
Nastepnie <B> [ zapisz predkos$c¢i kierunek]. Do przywréci¢ ten
poprzedni predkos¢, nacisnij <potgcz> nastepnie <E> aby wyczyscié
tymczasowy czas. jeden predkos$¢ jest zapiszto nie moge Byc¢
przywrocony .

8.10 Zaawansowany opcja wtgczona
Kazdy poscig ma opcje Ktéry Moc By¢ zabieraé sie do pracy oddziatywac ten
sposob To biegnie. nacisnij

<str. B. czes¢>. Ty potrzebowaé Do Posiada¢ A poscig ,potgczony”", lub

przycisk bedzie nie robi¢ wszystko. Ten opcje Ty ustawi¢ Czy indywidualny

Do kazdy poécig.

Ten opcje Czy:

Al[zapisz predkosc¢] - zapisuje aktualna predkos$é poscig (ustaw za
pomocg koto A).

B[zapisz Kierunek] - zapisz kierunek z poscig.

Petla C Odtwarzanie/Odbijanie/Zatrzymywanie na koncu krok -
sprawia, ze poscig zatrzymywac sie NA ten finat krok. Jesli finat krok
Jest zaciemnienie , ten poscig bedzie wydawacé sie
zakret samo sie wytaczyto K Wiec Ty mozesz po prostu nacisng¢ 1$¢
zawsze, gdy Ty chcie¢ Do robi¢ To sta¢ sie Ponownie.

D[pomin opcje czasu] - Pozwala ci Do poming¢ ten Pierwszy Czeka¢
i/lub znika¢ z poscig. Ty czesto chcie¢ Do Do Ten Wiec ten poscig

zaczyna sie Jak Wkrotce Jak Ty wznosi¢ ten suwak. (nacisnij ten e
przycisk Do cykl Poprzez opcje)__

poming¢ pierwszy czas oczekiwania (The czas oczekiwania wynosi
pominiety Kiedy ten poscig Jest Pierwszy obrécony NA)

pomin najpierw poczekaj i zniknij czas (Oba czekaj i znika¢ czas
minat sg tesknione Kiedy ten poscig Jest Pierwszy obrécony NA)
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Poczekaj i zniknij dla wszystkich krokow

9. setup
9.1 Zarzgdza¢ USB pamiec

Na poczatku .menu naciska¢ <ustaw> przycisk Nastepnié naciskaé Ty
D Sk Nastépnie mozesz ‘patrzec itp. ZapiszZ Dane Lub Czyta¢ Dane IW
ratowa¢ Dane Menuy uzywac uff OdV do zmiana charakter w gére | w dot
Do przenosi¢ ten przeklehstwo Nastepnie nacis$nij Enter, aby ratowaé

9.2 wytrze¢ dane

Najpierw menu , naci$nij przycisk <setup> nastepnie naci$niji<B> Ibo W Pe
a to jést dandlub na i zwrot dane z Kontidbler

9.3 wybieraé¢ Jezyk

naciska¢ <ustawienia> Ten!L.CD W Pokal angielski /chifski nacishij des
Odnos$nie miekki klawisz prdez ten LCD Do spojrz twéj jezyk

9.4 Menedzer biblioteka

Na poczatku menu naci$nij przycisk <setup> a nastepnie naciénij <D> Do
odetnij Lub laktualizacja ten wyposazenie brazylijczyk

10.update hardware

1) Skopiuj aktualizacje plik " Kk1024UD. KOSZ" Do Ty U-Disk
zrodto sciezka. 2) Zamknij kontroler moc.

3) potozy¢ Dysk U do ten USB kontrolera
port. 4) Otwarte ten kontroler moc.

5) Po wykryciu przez kontroler plik aktualizacji, nacisnij <Enter>
aktualizowac.

11. Accessories

1) 1 instrukcja, 1 moc sznurek 1 dysk udyskowy 1 praca lampa .

12. Precautions

CAUTION.DONOTOPENTHE
HOUSINGSHOCKHAZARD

Strona 21 z 21



1) Do nie dopuszczac do zadnych materiatéw tatwopalnych przybory,
woda, lub metalu obiekty do Wchodzi¢ Ten maszyna

2) Jesli jakikolwiek ptyn Jest rozlany NA Ten maszyna Prosze zostawi¢
port do przetgcznik moc NA.

3) Jesli powazny dziatanie wystgpit btagd, Prosze zatrzymywac sie
uzywajgc ten maszyna natychmiast i skontaktuj sie z lokalnym

dealer lub my bezposrednio.

4) Prosze Do nie rozbiera¢ zrob to sam - Tam Czy NIE uzytkownik-
uzyteczne akcesoria wewnatrz .

5) Do nie demontowa¢ maszyne bez autoryzacji, nie-zawéd jako moze
uszkodzi¢ maszyna lub spowodowac¢ nieprawidtowe dziatanie
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1. prehled

kral kong 1024 DMX Ovlada¢ muze ovladani nahoru na 96 pfisluSenstvi.
To je kompatibilni s a knihovna v Avolite perla R20 formatu a uvadény s
vestavénymyv tvar efekty pan/tilt kruh, RGB duha, paprsek stmivani vina, atd.
10 scény a 5 vestavénych v tvary muze byt vystup soucasné neously. Fadery
lze pouzit na vystupni scény a upravit intenzita z stmivaci kanaly ja n a
scény.

1.1 specifikace

DMX Kanal 1024
Svitidlo 96
kanaly pro kazdého fix ure 40 priméarni + 40 dobfe naladit
Knihovna Knihovna Avolite pearl R20 podporovano
Re-patched Fixture adresu Ano
Vyménal t Ano
panev/T
Obracené kanal | vystup Ano
kanal | s|ope modifikace Ano
scéna 60
scény na 10
bézet
soucasné
scéna krok 600
Cas fizeni scén Fade infout LTP Slope
tvary pro kazdou scénu 5
scéna a stmivac¢ podle Ano
posuvnik
Propojeno scéna Ano

Tladitko kontrolované scéna | Ano

tvar generator tvary stmivace, otageni/naklanéni, RGB,
CMY, barva gobo, Duhovka a
Soustredit

tvary bézet 5

zaroven

Zvladnout posuvnik Globalni, pfehravani, pfisluSenstvi
Nemovity ¢as zatemnéni Ano

kanal hodnota kolec¢kem Ano

kanal hodnota posuvnikem Ano

Stmiva¢ podle posuvnik Ano

USB Pamét TUK 32 podporovano
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2n Install
2.1 Vybaveni a doplnky

Seznam polozky v a produkt baleni krabice:
jeden kingkong1024 pocita¢ | osvétleni
utésit CD-ROM 1 KOPIE
jeden napajeci

kabel volitelny :

Let véc
Husi krk svétla U
disk
2.2 opatrfeni
Byt urcité pouziti 12v napajeci adaptér

Prosim platit Pozor na vlhkost e a prach

2.3 pripojeni lampy

Tam jsou Ctyfi DMX512 vystup signal XLR Zasuvky na a zadni panel z

a utésSit dva z toho jsou tfijadrovy XLR struktury =a a dalsi dva |SOU

pétijadrovy

XLR struktura. kolik 1 z e XLR sedlo je a signal zemé, kolik 2 je a
negativni terminal z signal, a kolik 3 je pozitivni terminal signalu

DMX512 spojeni kabel adoptuje stinéné krouceny dvoulinkovy kabel.
Obé kon¢i z kabel potfeba na pajka XLR Pl ugs sami od sebe, stinéné

The sit je pfipojeno na a prvni kolik z XLR Zastréka , a zkrouceny par
(rozliSené podle rlzné barvy) je respektive pfipojeny na a 2 a 3
Spendliky z a XLR Zastrcka.

Délat ne zvratit a spojeni.

LiQ e sheeded taeried JaF chie

L_i.'ﬂ'l sole

| MiR-sochel 8 DMVICSIT autpit
i

=

3 o rrﬁnrhr..rm i

Socket lead-in pin number |  ®scincy com wee 1

1 drErkding lEypeer

2 [T .J.-|'|.ll SA [ 1] :II;-J‘

Possil b SRrel 160 e
4
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6 svitilna stranky, kazdy strana mlze byt pfipojeno s 16 lampy, A
celkovy z 96 lampy mlze byt pfipojeno . 16 pfedvolby a fadery muze byt
Vy mlze upravit stmivani z odpovidajici | zesilovaCe, a Vy mize také
upravit
odpovidajici vlastnosti nad ve to. Pfepinac kli¢ pro jeho funkce je nachazi
na tlaCitko s dvojnasobek | svétla na a pravo strana z pfednastaveny
fader, kdyz a zeleny svétlo je na, a pfednastaveny fader je nas ed pro
stmivani, a a start
strana z menu vule také vyzva

Zobrazit "fader rezimu = jas Uroven", kdyz a Cerveny svétlo je na, a
pfednastaveny fader js pouzity na upravit vlastnosti, a a menu start strana
vlle
také vyzva ¢ita¢ Rezim = vlastnosti .

r

3. Pareni

3.1 stvoreni

3. 1.1 pars konvencni svétla

1) V a pocatec¢ni menu, stisknéte a vpravo nahofe <Shoda Svitidla>
tlacCitko na zadejte naplast menu, pak stisknéte <A> na a pravo sid e z
zobrazit

klic [General Svétlo].

2) v této dobé a druhy fadek z obrazovka vule zobrazit adresa ss
kdd na byt zaplatovany, a tfeti ¢ara vule di splay the proud zaplatovany
cara.

The utésit ma dva linky A/B, ktery korespondovat na dva vystup
porty A/B respektive a ty muze pouziti a <c> zapnéte kli¢ a prava
strana z zobrazit do

provést ¢ara pfepinani. Pokud vy chtit upravit adresa kéd, Vy
mUze pouzijte gramofon V v a spodni pravy roh na upravit to, nebo
stisknéte

The <D> kli€ na a pravo strana z zobrazit automaticky ziskava
pfivlastnit si adresa kod.

3) stisknéte an nepouzity svitilna tla¢itko na pfipojit ct a konvencni
svitiina. Vy mlze také stisknéte a dalSi tlacitko ze ma jiz byl p pfipojeny
do A
pravidelny

The svitidlo kli¢ z | amp mlze byt pfipojeno, a jeden svétlo
pfisluSenstvi kli¢ mGze byt pfipojeno s vice konven¢ni svétla s
Jiny adresa kédy na re alizovat

centralizované Ffizeni z vice konvenni  svétla. stisknéte a drzet A
svetelné tlacitko, a pak stisknéte jiny  svétlo tlacitko na pfipojit a
série

sloupec konvencni svétla. Tento série pravidelnych svétla
vlle byt postupné zaplatovany na po sobé jdouci DMX adresa s.

Opakovat krok 2 na pfipojit vice konvenéni  svétla.

3.1.2 sparovani s mo ving svétla
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1) V a hlavni menu, stisknéte tlaCitko <naplast Svitidla> kli¢ k e
nter naplast menu.

2) Pokud tam je zadny pozadovany svétlo knihovna v a konzole ,
Zkopirujte R20 svétlo soubor knihovny do a kofenovy adreséar ry z U disk.
Poznamka: Délat ne plac , e a upevnéni e knihovna soubor pod

"AVOLITY\

Vy mGze vidét a umisténi z svitiina knihovna jako brzy jako ty
OTEVRENO a U disk. Také platit Pozor na zda format svétlo knihovna je
opravit.

3) Pak stisknéte a <B> kli¢ [naplast skener] na a pravo strana z
zobrazit. Pokud tam je A USB blikat Fidit vlozit d, bude ¢gist a svitilna
knihovna v a USB blikat Fidit.

Pokud ne ¢ist ven z svitilna knihovna v a conso le.

4) pouzit nahoru a dold klice z menu na zobrazit w a svitilna
knihovna, a stisknéte tlacitko klice (AE) na a prava strana z obrazovka
na vyberte kdyz vybirani na pouziti a

Pfidat nebo aktualizovat a vybrany svétlo knihovna do a pamét z
utésit po to je pfipojeno na a vybrany lehky t knihovna.

5) v této dobé a druhy fadek z obrazovka ville zobrazit pfidat ress
kéd na byt zaplatovany, a tfeti ¢ara vule zobrazit proud zaplatovany ¢ara.

The utésit ma dva linky = A/B, ktery korespondovat na a dva vystup
porty A/B respektive. Vy mlze pouziti a <c> kli¢ na a prava strana z
zobrazit na

Upravte pfepinani z  ¢ara. Pokud vy chtit adresa kod, Vy muize
pouzijte gramofon V v a spodni pravo roh, nebo stisknéte tla¢itko klavesa
<D> na a

ygvé strana z zobrazit automaticky ziskava pfivlastnit si adresa ss
od.

6) stisknéte an neopravené prislusenstvi tlacitko na naplast A
pohybujici se f ixture. stisknéte a drzet A svitilna kli¢, pak stisknéte dalSi

jeden svitidlo kli¢ mGze byt pfipojeno s A série stéhovani svétla. Tento
série prisluSenstvi bude byt postupné zaplatovany na po sobé jdouci

DMX adresa. Kazdy pfisluSenstvi kli¢ mize pouze byt pfipojeno na
jeden pfislusenstvi.

7) Opakovat krok 5 na pokracovat parovani s tento typ lampy.

I8) stisknéte <Exit> na navrat na a pfedchozi menu na vybrat ostatni
ampy.

3.1.3 pohledy zaplatovani informace

1) V a pocateCni menu, stisknéte s a <naplast Svitidla> kli¢ k
zadejte naplast menu.

2) stisknéte tlacitko <E> kli¢ [naplast Informace] na a pravo
strana z zobrazit do vstoupit do zafizeni informace menu.

3) The menu ukazuje a kli¢ Cislo, de vice jméno a adresa kod z a
svitilna. stisknéte a nahoru a dolU klice na dno z obrazovka na otodit
stranky,

stisknéte pfipravek kli¢ ke skoku pfimo na a pfisluSenstvi informace .

3.2 Upravit
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3.2.1 ménici se a DMX adresa

Vy lze znovu opravit A pFisluSenstvi na A jiny DMX adresa nebo A
jiny DMX Vystupni linka. VesSkeré programovani je zachovano.

1) Pokud ne v naplast menu, stisknéte <patch> na
ent er. 2) stisknéte <c> [ Re - patch Upevnéni] .3)
An adresa bude zobrazeno na Cara 2 na a obrazovka
pro zaplatovani. Roll <kole¢ko hodnota> na pfeména
a adresa.

4) jednou a adresa kod je soubor, stisknéte A pozadované <Opravit>
tlacitko na naplast.
5) stisknéte <Enter> na potvrdit.
3.2.2 Mazéani A zaplatovany pfisluSenstvi
1) Pokud ne v naplast menu, stisknéte <patch> na

vstoupit. 2) stisknéte <Delete> na zadejte e Vymazat
patch menu.

3) stisknéte A <Prtiprava> tlacitko na vyberte a pozadovany
pfislusenstvi nebo rolovat <kole&ko hodnota> pro vybé&r pozadované
adresy pfisluSenstvi pak stisknate <Enter> na potvrdit a
vymazani .

3.2.3 opravné nastroje

Invertovat - UmozZnuje vam na prevratit an atribut z a
pfisluSenstvi, Tak kdyZ Vy nastavit nulu a vystup bude piny .
Nemuzete ve vert néjaky atributy. 1) Pokud ne v naplast menu,
stisknéte <patch> na vstoupit.

2) stisknéte <D>[patch utility] . Pak, stisknéte <B>[nastavit
prevraceni] .

3) vyberte pfipravek a vybrat atribut, pak, stisknéte <c> nebo
<D> na upravit.

4l nastavit/Resetovat Okamzity rezim - kdy vybledne LTP
(hnuti) kanaly mezi dva ja mories A a LTP Hodnoty normalné
pireména hladce. Mlzete nastavit Instant rezim do vytvofit kanal
cvaknout okamzité k a novy hodnota.

1) Pokud ne v a naplast menu, pre ss <patch> na vstoupit.
2) stisknéte <D>[napravné nastroje]. Pak, stisknéte <c> [set
Okamzity rezim].
3) vyberte pFipravek a vybrat atribut, pak, stisknéte <c> nebo
<D> na upravit.
i1 vymeénit panev a naklon - Pokud vy mit néjakeé pfislusenstvi jizdni bokem,
to muze byt uzite€ny na vymeénit a panev a naklon

kanaly nad. 1) Pokud ne v a naplast menu, pre ss
<patch> na vstoupit.

2) stisknéte <D>[ patch utility ] . Pak, stisknéte <D> [ prohodit P /T]

3) stisknéte <nahoru> nebo <dolG> pohled pan /Tilt Informace o
vyméné. stisknéte a mékky kli€ na upravit.
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4, Controlling fixtures
4.1 vyberte svitidla

if  vyberte a jediné zafizeni: stisknéte tlaCitko zachazet s Svitidlo
tlacitka pro

upeviiuje vas chtit. LED v a Svitidlo tlagitko pfichazi na pro vybrany
pfislusenstvi

4l vyberte a sortiment pfislu§enstvi: Na vyberte a rozsah pfislusenstvi,
drzet dold a Svitidlo tlagitko pro prvni pfipravek pak stisknéte tlacitko
S wop tladitko pro posledni pfisluSenstvi.

i1 prochazeni vyberte d zafizeni po jednom: Pokud mate

vybrany A rozsah pfisluSenstvi, nase konzola ma funkci na krok pfes
a vybrany pfisluSenstvi jeden v a ¢as. Tento mize udélat to jednodussi
na programovani A rozsah pfisluSenstvi protoze ty ne mit na vybrat
kazdy jeden rucné. lisovani <k> nebo < —=*> v "Opravte fizeni plocha
", bude vyberte pfisluSenstvi v a rozsah jeden v a ¢as. | f Tlacitko
<HiLight> je aktivovano, The

vybrany pfisluSenstvi z a rozsah budu svitit nahoru, a a ostatni
pfislusenstvi vlle g0 ven.

af  Aktivujte dfive vybrana zafizeni: Na aktivovat vSe a dfive vybrany
pfislusenstvi = stiskn&te <V&e> "Svitidlo fizeni plocha".

«f  vybrat pfisluSenstvi v lichém pozice: lis <lichy>, pfisluSenstvi v
zvlastni pozice z vybrany pfisluSenstvi zachova vybrané, ale, téch na
dokonce pozice bude odznaceno. Tento je vztahovat d na a objednat
to Vy
vybrany a pfisluSenstvi pred stisknéte ing <liché>.

il vyberte zafizeni na sudé pozice: stisknéte <Even>, pfislusenstvi

na

dokonce pozice z vybrany pfislusenstvi zachova vybrany, ale, téch
na zvlastni pozice bude de -vybrany. Tento je souvisejici na a objednat
to Vy vybrany a pfisluSenstvi pfed stisknutim <Even> .

4.2 Upravte hodnotu atributu

1) vyberte a pfisluSenstvi.

2) vyberte atribut. Pak, pouziti <kolo A> a <kolo B> na upravit hodnota.
nebo  prepinaé do rezimu atributt upravit a atribut hodnota podle

fadery.
3) Komu vidét a vystup hodnoty, stisknéte <vystup t>.

4.3 PokrocCilé moznosti
a Najdéte zafizeni: vybrat svitidla; stisknéte <Locate> in "Ovladani

svitidla oblast " k nalezeni pfislusenstvi. Umisténi pfislusenstvi je
uvedeno v a pfisluSenstvi knihovna.
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«i"1  Zarovnat pfipravky: vybrat svitidla; stisknéte <ML> " Svitidlo fizeni
jsou a" pak <A> v3e a atribut hodnoty ze v3ech a vybrany
pfisluSenstvi bude

zarovnané na a prvni pfisluSenstvi.

4l Zarovnat atributy: vybrat pfislusenstvi a vybrat atributy; stisknéte
<ML> v " Svitidlo fizeni plocha"potom." <B> a aktualné vybrané
hodnoty atributa ze v8ech a vybrany pfisluSenstvi bude zarovnané na
a hodnoty z prvni

pfislusenstvi.

4n4 Vétrak rezimu

Rezim ventilatoru automaticky pomazanky ven z hodnoty na A vybrany
rozsah z

pfisluSenstvi. Pokud se pouziva na panvi a naklon, vysledek je Sifeni ven"
paprsky" z svétlo tramy. The prvni a posledni zafizeni rozsahu jsou
nejvice postizeno , a a centralni prislusenstvi jsou zasazeny nejméné. The
mnozstvi ventilatoru maze byt soubor pomoci a kola. Jak s tvary, a nebo
der v ktery Vy vyberte pfisluSenstvi sady jak ventilator efekt funguje. The
pfislusenstvi Vy vybrat prvni  a posledni bude a jedniCky ktery pfeména
vétSina. Pokud vy pouZiti A skupina na vyberte pfisluSenstvi, a
objednavka je zZe v ktery a pfisluSenstvi v a skupina byly vybrany kdyz to
byl vytvofené. The vétrak efekt zatimco normalné nas ed na panev nebo

naklonit atributy, mGze byt aplikovany na zadny atribut.

1) vybrat svitidla;
vybrat atributy;

)

)

) stisknéte <Fan> "F funkce plocha" (indikator na);
)

)

W N

nastavit mnozstvi pouzivani ventilatoru a kola;

N

stisknéte <Fan> "Funkce plocha" (indikator nesviti) znovu na blizko a
vétrak tvar rezimu kdyZz mas hotovo.

(9}

4.5 vymazat programator

4t vydistit programator: pr ess <clear> v oblast nabidky .

a1 vycCistit urcité pfislusenstvi a urcity atribut z
programator: vyberte a de sired pfipravek. stisknéte <off> a
funkce plocha poté <B>[OFF Vybrana svitidla] na vymazat a
pfisluSenstvi z a

programator; nebo, stisknéte <OFF> pak <c> /<D> na odstranit
atributy z pfisluSenstvi z a programator.
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5. tvary

A Tvar je jednodu$e A sekvence hodnoty s ktery mlze byt aplikovany na
Zadny

atribut z a pfrisluSenstvi. "kruh" sh opice , napfiklad, aplikovany na a
panev a atributy naklonéni , by zpuUsobit pfipravek na pohyb jeho paprsek
kolem v A obé&znik vzor . Vy m(ze nastavit centrum bod toho kruh, a
velikost z kruh a

a rychlost z kruh hnuti.

V pfidani do polohy paprsku tvary, tam jsou velky Cislo jinych tvary k
dispozici v tento utésit. The tvary jsou d definovano pro A konkrétni
atribut takovy jako barva stmivaC soustfedit a Tak na. néjaky tvary
nebude pracovat s né&jaky pfislusenstvi; soustfedit tvary, pro pfiklad, umi
vyrobit pékné

"soustfedit SEM "efekty na pfFisluSenstvi ktery mit DMX zaostfovani, ale vule
délat nic na pfisluSenstvi ktery ne mit zaostfovani.

kdyz Vy pouziti A tvar s vice nez jeden pfislusenstvi, Vy muze vybrat si
bud aplikovat tvar totozny s v8e a zafizovaci pfedméty, popf offset jim Tak
ze ton

tvar bézi podél a prisluSenstvi vytvareni "vina" nebo "povyk"typ efekty .
Tento je volal Sifeni tvar.

V kral kong 1024, 5 tvary maze byt béh soucasné, ale, pouze 1 tvar je
upravitelné .

5.1 vyberte a tvar

1) vybrat svitidla;

2) stisknéte < tvar > " Funkce plocha";
3) stisknéte <A> [ pfehravani A tvar];

)

N

stisknéte <nahoru> nebo <Dol{> na vyberte a typ tvaru a potvrdit s
mékky Kli¢;

5) stisknéte <nahoru> nebo <Dollu> na vyberte tvar a potvrdit s tl A
mékky Kkli¢.

5.2 Upravit A tvar

1) stisknéte < tvar > " Funkce plocha";

2) stisknéte <B> [ Upravit A tvar ];

3) Zvyraznéte tvar ze ty chtit upravit s mékky  kli¢; pak, stisknéte
<Exit> na vystup tento menu;

4) stisknéte <c> [parametry tvaru];

5) Zvyraznéte parametr, ktery vy chcete upravit s A mékky kli¢; pak,
zménit hodnota s <koleCkem hodnota> .
4l velikost: The amplituda.
Al rychlost: The béh rychlost z e tvar.
#f1 Opakovat: Opakuje se vzor po opakovat pocet svitidel.

A Sifeni : Jak a nastroje jsou Sifeni pres a vzor, 0=dokonce §iFit.
Strana 11 z 21



5.3 Smazat a tvar

1) stisknéte < tvar > " Funkce plocha

"; 2) stisknéte < Delete > " Funkce

plocha";

3) Zvyraznéte tvar ze Vy chtit na vymazat;

4) stisknéte <Enter> na potvrdit.

5.4 prehravani parametry

Tento volba vam dovoli soubor parametry pro a tvar ulozeny v A pfehravani/
scéna e . kdyz A scéna mizi v , vy mdze urcit zda tvar by mél zagit v plny
velikost a rychlost okamzité, (staticky) nebo zda tvar rychlost a/nebo

velikost by mél vyblednout v jako my budeme (naasovany). Pokud pamét
rezimu je nastavit na 0, a velikost a rychlost nastaveni jsou ig nored.
1) V tvar Menu, stisknéte <E> .

2) stisknéte tlacitko <pfehravani> tlacitko pfehravani, které chcete
nastavit parametry pro.

3) <A> nastavit velikost na stati ¢ nebo Casované.
4) <B> nastavit rychlost na staticky nebo Casované.
5) <c> vam umoziiuje odstranit to offset zpusobené A tvar kdyz to je

zastavil . kdyz Vy otocit vypnuto a pamét s h A tvar, a pfisluSenstvi
vlle byt offset podle a posledni stav z tvar. nastaveni toto s volba na
" Odebrano " pfi¢iny pfisluSenstvi vratit se na jeho program d
nastaveni. nastaveni tento

volba na "Zbytky" listy a tvar offset v misto.

6. paleta

The utésit ma mnoho funkci vygenerovat a komplex osvétleni scéna, ale vétSina
zakladni je scéna s jednim krokem, ktery je to, co vy vidét kdyz programovani
sceny .

The utéSit ma 60 pfehravani, rozdélené do 2 X 3 stranky, 10 za strana, ktery mize
Ize pouzit k ulozeni jednoho kroku scény a multi-st ep scény.

V a béh rezimu, pouziti a fader a a klice v a prehravani plocha na fizeni
pfehravani , a v a programovani rezimu, pouziti a kliCe v a pfehravani plocha na

upravit .

6.1 Nahravani kamarada
1) stisknéte <clear> na vy¢gistit program er.
2) vyberte pfisluSenstvi pro které Vy chtit skladovaci paleta hodnoty.

3) pomoci a atribut tla¢itka a kola, nastavit atributy Vy chtit v a paleta
vstup. Vy muize obchod zadny nebo vSechny atributy z a pfisluSenstvi v
kazdy

paleta vstup. pouze atributy mate zménéno bude piekdédovano.
4) stisknéte < scéna >, Pak stisknéte tlacitko < paleta > na recod.
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6.2 Smazat a paleta

1) stisknéte < Delete > .
2) stisknéte <paleta> dvakrat na vymazat.

6.3 Odvolani A hodnota palety
1) vyberte upeviuje vas chtit uplatnit paleta hodnota.
2) stisknéte <paleta> pfipomenout hodnota.

af  LiVy stisknéte <paleta> zatimco tam jsou neni fixtu re ma byl vybrané,
ovladac€ vyvold v8e a data z paleta.

/. scéna

Tam jsou mnoho funkci v a ovladac do vytvofit A slozité osvétleni ucinek;
a, a vétsina zakladni ¢ast je A scéna, v ktery Vy mlze obchod A "podivej"
mas$ vytvofené pomoci vaSe svétlo .

Tam jsou 60 prehravani na 5 stranek , kazdy strana s 12, ktery mGze byt
zvykly  obchod scény a honiCky. V rezimu béhu, a fadery a a

<pfehravani> tlacitka jsou pouzity na fizeni pfehravani; V programovani
rezim, a tlaCitka v <pfehravani> plocha jsou pro editace .

7.1 Zaznam a scéna
3) stisknéte <clear> na vycistit ar programator.

4) Upravit A faze ucginek z pfisluSenstvi. Postaveny-ja n tvary muze byt
pfidano. Scéna muze zaznam pét tvary. pouze ty pfipravky, které mit byl
upraveno muize bytv cené v a programator;

5) stisknéte <scéna>. V této dobé&, LED indikatory z <pfehravani>

tlacitka bez zadny scéna ulozeny vlle zachovat blikani; téch s A scéna
zachova vzdy na; a, téch s A honit bude vypnuto;

6) stisknéte <c> na vyberte obchod podle kanalu | nebo obchod podle
pfisluSenstvi. stisknéte <B>, pokud nutné, na zvyraznéni [faze];

«ifl Zaznam podle pfisluSenstvi: VSe a data kanalu z v8e a pfisluSenstvi
Ze h ave byl upraveno a vybrat ed bude ulozeny -

4l Zaznam podle kanal: pouze a data z a kandly Ze mit bylo
upraveno bude ulozeny.

7) vybrat A rezim. ( viz oddil6.5).

8) stisknéte an prazdny <pfehravani> tlacditko na obchod. Pokud vy
stisknéte A <pfehravani> tlaCitko s A singl st ep scéna jiz ulozeny, pak
, pokud bude

pfepsano stisknutim <Enter> .

7.2 Zahrnout
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nékdy jeho uzite€ny na byt schopny na re-pouziti néjaky aspekts z a
scéna Vy mit jiz vytvofeno v dalSi scéna. Pokud ano vytvofil ted a
opravdu pékny

vzor kfizujiciho svétla tramy, napfiklad, Vy moc chtit pouziti to znovu
dovnitf dalSi pamét s jiny goba a barvy.

Normalné kdyz Vy hrat zpét a scéna, a informace i s ne nabito do a
programator, Tak Vy nelze jednodus$e oto€it na A scéna, mo dify to a ulozit
to na A novy scéna. The Zahrnout funkce umoziuje znovu nactete
vzpominka b zpét do a programator. Vy muize pak pouziti to v A novy sce
ne.

1) stisknéte <kopie>;
2) stisknéte A pozadované tladitko <pfehravani> zahrnout A scéna;

3) stisknéte <Enter> na potvrdit.
7 .3 kopirovani A scéna

1) stisknéte <kopirovat>, pak, stisknéte tladitko
<pfehravani> ze uklada A scéna; 2) stisknéte an prazdné
tlacitko <pfehravani> na Kopie.

7.3 Smazat a scéna

1) stisknéte <Delete> na zadejte Delete menu;

2) stisknéte A pozadované <pfehravani> tlaCitko na vymazat;
stisknéte to znovu na c potvrdit.

7.4 Cas

stisknéte <Cas>  pak, stiskn&te A pozadovany <pfehravani>
tlagitko pro apravu. Vy maze soubor A vyblednout v a vyblednout
mimo ¢as nezavisle pro kazdy pamét. Piehravani bledne pouze
ovlivnit HTP (intenzita ) kanaly. Tam je A samostatny LTP Casovac
ktery umoznuje Vy na soubor doby pohybu. LTP Kanaly ktery byly
nastavit na "ja" béhem zaplatovani ignorovat LTP fa de Casy.

The uc€inek z Casy je zobrazeno v a nasledujici obrazek.
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wait In Time Fade In Time wait out Time Fade out Time

The Casy Vy zadejte jsou také ovlivnéna tim scénicky rezim:

a1 Rezim 0 - Ne naCasovani informace je pouzity. The HTP
Kanaly vybledly s 0-100 % pozice s fadery pfehravani.

“i"Rezim 1 - kanaly vyblednout jako soubor podle a HTP a LTP
vyblednout krat ( kromé Instant LTP kanaly). Pokud jste u
zadejte Gasy pro a Rezim 0 paméti, to ville automaticky
pfeména na Rezim 1. Li HTP Casy jsou soubor na nula, a
HTP urovné vale vyblednout s a f ader

«f  Rezim 2 - HTP kanaly vyblednout jako soubor podle HTP Casy,
nebo pomoci faderu -li

Casy jsou nastavit na nula. LTP Kanaly jsou ovladany tim fader pozice
(kromé& Okamzity kanaly) . nastavit Vyblednuti LTP ¢as na to 0 na
pouziti tento rezim.

7.5 Béh scény

Zvysit fader = a odpovidajici scéna na a proud strana viule byt vystup. Na a
prvni menu | stisknéte tlagitko <pfehravani>, a vybrany scéna bude

vystup a blizko poté, co ji uvolnite.
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8n honit

A Sekvence z jednoho nebo vice pfed nafizeno  kroky
naprogramovany pomoci a HONIT tlacitko. To muze byt pfehrat yed
automaticky pokud je to zadouci. nékdy

znamy jako SEKVENCE , STOH Nebo Propojeno narazky . The honit mize
zahrnout 600 kroky v tento utésit.

8. 1 vytvorit
1) stisknéte <chase> V a pfehravani plocha, a LED indikatory zt on

<pfehravani> tlacitka bez jakakoliv scéna ulozeny zachova blikani;
téch s A honit vllle zachovat vSemi zpUsoby na; a, téch s A scéna vlle
byt vypnuto;

2) stisknéte A pozadovany <chase> tlaCitko na zadejte honit menu. v této
dobé a LCD Viile ukazat proud p vék cCislo a celkem krok pocet a
vicestupnovy scéna; stisknéte <nahoru> nebo <DolG> na otodit a
stranky ;

3) Po upravé a faze efekty, stisknéte <c> [Zaznam] na zadejte zaznam
menu;

4) stisknéte <B>/<c> na vyberte skladovani rezim;
5) Pokud na to pfijde posledni krok, pak, stisknéte <D>[Record Ad Final

step] obchod pfimo, nebo, pfed ss an vypnuto <pfehravani> tla¢itko na
obchod v to. Na vlozit

nebo pfepsat A krok, vybrat A poZzadovanou pozici, pak, stisknéte
< B> na pfepsat nebo stisknéte <c> na vlozit A krok p pFed
vybrany jeden.

8.2 Smazat A krok

pod honit menu , pr ess <Smazat> na zadejte Vymazat menu; stisknéte
A pozadovaneé tlacitko <pfehravani> na vymazat krok.

8.3 c¢as kroku

pod honit menu | stisknéte <Cas> pak stiskné&te A poZadované
<pfehravani>

tladitko na zadejte Cas Editace menu. stisknéte <nahoru> nebo <DolG>
na otoCit a stranky; stisknéte a mékky kli¢ k vyberte moznosti uprav; role
<hodnota kola> na pfeména a hodnoty; stisknéte <Enter> na potvrdit.

Cas moznosti zahrnout (viz postava na dal§i  strana):
[PoCkejte Vyblednout V] - The ¢ekaci doba pfed HTP Kanal vnikajici
dovnitf
[PocCkejte Vyblednout ven] - ¢ekaci doba pfed a n HTP Kanal
blednuti ven [Vyblednout V] - vyblednout v ¢as HTP Kanal
[Vyblednout ven] - The vyblednout mimo ¢as HTP
Ch annel [LTP Sklon] - The blednuti ¢as zLT P
Kanal
[LTP Pockejte] - The Pockejte ¢as pfed LTP Cha nnel blednuti
[pFipojit] — Pokud spojeni uzavfete, pak ,bude spusténa scéna byt
pozastaven na tento krok dokud < Go +> nebo < Go - > je lisované.
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[[ednoduchy krok] - globalni ¢as z pomoci vicekrokd
scéna [komplex krok] - The specialni ¢as e pro jeho
vlastni

8.4 Zahrnout kroky

pod honit editaéni menu, stisknéte A poZzadované tladitko <
pfehravani> krok, pak, scéna data bude e dovezeno.

8.5  Globalni Cas

1) pod prvni uroven menu, stisknéte <Cas>;

2) Potom, stisknéte A pozadovany scéna. stisknéte <nahoru> nebo <Dol{>
t o otoCit a stranky; stisknéte A mékky kli¢ k vyberte mozZnosti uprav;
rolovat <koleko hodnota> na pfeména a hodnoty; stisknéte <Enter>
na potvrdit.

8.6 Smazat A scéna

1) pod prvni uroven menu, stisknéte <Smazat >;
2) stisknéte A pozadované tlaCitko <pfehravani> dvakrat na vymazat.

8.7 Kopirovat A scéna
1) pod prvni menu urovné, stisknéte A pozadované tladitko <pfehravani>;

2) stisknéte dal$i <pfehravani> tlacitko. Th en, a scéna v a prvni tladitko
je zkopirovan do a druhy jeden.

8.8 Spustit honit

Zvysit A fader  a odpovidajici honit na a proud strana vile byt vystup.V
a spousténi menu, stisknéte tlaCitko <pfehravani> na vystup a nd blizko
po uvolnite to.

8.9 pripojit

@ kdyz A honit je pfidano na béh, to vlle pfipojit automaticky spojenec.

4t Pokud proud pfipojen honit je ne ten jeden jako ty chtit pfipojit, Vy
muzete stisknout <pfipojit> poté <pfehravani> na pfipojit.

1 Li Vy ne chtit na pfipojit zadny honi, pak vas muze
stisknéte <pfipojit> dvakrat na vymazat vSe a spojeni.

1 jednou a honit jsou pfipojeno oni Ize pokragovat pomoci <stop>, <
Prejit +> a < Prejit - > . < Prejit +> a < Prejit- > jsou na fizeni a smér
prehravani . Chcete-li ulozit rychlost béhu, stisknéte <parametry
pfehravani> poté <B>[ulozit rychlost & dir].

i1 kdyZ A novy honit je pfipojen | Vy maZe pouzijte <koleéko A> na Fizeni
a globalni rychlost a <kolo B> ovladat a globalni sklon pokud aktualni
ent programator je prazdny; Ale, -lia proud programator je s tak ja
data, pak | poté muzete stisknout <pfipojit> <E>[zmé&na wh Rezim A/B]
do pfepina¢ na a kolo rezim A Tak Ze ty vule byt schopen fizeni a ¢as z
a scéna. The €as pod a fizeni z < kolo A> a< kolo B> je do¢asny
Cas; Na ulozit Cas, stisknéte < parametry pfehravani> pak <B> [ ulozit
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rychlosta smér]. Na obnovit a predchozi rychlost, stisknéte
<pfipojit> poté <E> pro vymazani doc¢asny ¢€as. jeden rychlost je uloZit

, to nemlze byt obnovena.

8.10 Pokrocilé opti on
Kazdy honit ma moznosti ktery mGze byt nastavit na ovlivnit a cesta to bézi.
stisknéte

<p.b. par>. Vy potfeba na mit A honit ,pfipojeno”, nebo tlacitko vile
nedélat nic. The moznosti Vy soubor jsou individualni pro kazdy honit.

The moznosti jsou:

Alulozit rychlost] - zachrani aktualni t rychlost pronasledovani (nastavit
pomoci kolo A).

Blulozit Smér] - ulozit smér n z honit.

C[LooP Piehravani/Odskok/zastaveni na finale step - déla honit
zastavka na a finale krok. Pokud finale krok je vypadek proudu, a honit

vile zdat se
otolit sam vypnuty = Tak Vy staéi stisknout Jit kdykoli Vy chtit na

udélat to stat se znovu.

D[pfeskoc€it moznosti Casu] - Al té ponizuje na pfesko¢it a prvni
Pockejte a/nebo vyblednout z a honit. Vy ¢asto chtit na délat tento Tak
a honit zaCina jako tak dale jako Vy zvySit a fader. (stisknéte e  tlacitko

na cyklus pfes moznosti)__

pfeskocit prvni ¢ekaci doba (The ¢ekaci doba je minul kdyz a honit
je prvniotocil na)

preskocte prvni ¢ekani a vyblednéte ¢as (oba ¢ekat a vyblednout
ti mes chybi kdyz a honit je prvni oto€il na)

Cekat a Fade pro vSechny kroky

9. setup
9.1 Spravovat USB pamét

Nejprve menu stisknéte <nastavit> . tladitko pak stisknéte <A> U D Sk
Pak mlzeté se ect ulozit 'Data nebo". Cist Data V" ulozit, Data Mehnu
pouziti brnkacka V az pfeména charakter nahoru a dolll na pohyb a

prokleti Poté stisknéte Enter ulozit

9.2 otfit data

Nejprve , stisknéte tlagitko <setup> poté stisknéte <B> na WiPe alldata
nebo Ina y nalratnosti data z kontrola er I

9.3 vybrat Jazyk

stisknéte <nastaveni> The UlCD W Zobrakit Eng sh/easzstisknéte tlagitko des
re mékky kli¢ podle a LCD Iha viz atd vase jazyk

9.4 Manazer knihovna

Nejprve stisknéte tladitko <setup> a poté stisknéte <D> na del ete nebo
aktualizovafia budouci brary
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10.update hardware

1) Zkopirujte aktualizaci soubor" Kk 1024UD. ZASOBNIK "k va$ U-Disk
vykofenit cesta. 2) zavfit ovladaé moc.

3) dat U-Disk do a usb ovladale pfistav. 4)
OTEVRENO a ovlada& moc.
5) Poté, co regulator zjisti aktualizaéni soubor, stisknéte < Enter> aktualizovat.

11. Accessories

1) 1 manual, 1 moc 8$fidra, 1 udisk, 1 prace lampa.

12. Precautions

CAUTIONDONOTOPENTHE
HOUSINGSHOCKHAZARD

1) Délat nedovolit zadné hoflavé materialy, voda, nebo kov namita vstoupit
tento stroj

2) Pokud néjaké kapalny je rozlity na tento stroj, Prosim opustit port do pfepinac
moc na.

3) Pokud a vazné operace dojde k chybé, Prosim zastavka pomoci a stroj
okamzité a kontaktujte svého mistniho prodejce nebo nas pfimo.

4) Prosim délat nerozebirejte stroj sam - tam jsou zadny uzivatel- pouzitelné
pfisluSenstvi ve strané.

5) délat nerozebirejte stroj bez opravnéni, ne-profese jako mize poskodit
stroj nebo zplsobit chybna operace
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1. oversigt

konge Kong 1024 DMX Controlleren kan kontrol  op til 96 inventar. Det er
kompatibel med de bibliotek i Avolite perle R20 format og fremhavet med den
indbyggede 1 form effekter af panorering/haldning cirkel, RGB-regnbue, strale
dempning belge, osv. 10 scener og 5 indbyggede i former kan vere produktion
samtidig . Fadere kan bruges til outputscener og juster intensitet af de lysdempede
kanaler i n de scener.

1.1 specifikationer

DMX Kanal 1024

Armatur 96

kanaler for hver fast ur 40 primeare + 40 bede tune

Bibliotek Avolite pearl R20 bibliotek understottet

Omlakerede armaturer en adresse | ja

Byt pande/T|t ja

Omvendt kanal | produktion | ja

kanal | s|aben modifikation | ja

scene 60

scener til kere 10

samtidigt

scene trin 600

Tid kontrollere af scener Fade in/fout LTP Slope

former for hver scene 5

scene og lysdemper ved ja

skyderen

Sammenlést scene ja

Knap kontrolleret scene ja

form generator former af Dimmer, pan/tilt, RGB, CMY,
farve = Gobo, Iris og Fokus

former at lobe 5

samtidig

Mestre skyderen Global, afspilning, armatur

Agte tid merklegning ja

kanal vardi med hjul ja

kanal veardi af slider ja

Lysdemper ved skyderen ja

USB Hukommelse FED 32 understottet
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2 |Install
2.1 Udstyr og tilbeheor

Liste over varer i de produkt pakning boks:

en kingkongl1024 computer belysning  konsol
CD-ROM 1 KOPI

en netledning
valgfri :
Flyvningen sag
Svanehals lys U
disk
2,2 forholdsregler

Veare sikker péd at bruge en 12v stremadapter

behage betale opmarksomhed til fugtighed og stev

2.3 forbindelser lamper

Der er fire DMX512 produktion signal XLR Stikkontakter pa de tilbage panel
af de konsol | to heraf er tre- kernet XLR-strukturer = og de de to andre €T fem-
kernet

XLR-struktur. pin 1 af e XLR-sade er de signal jord, stift 2 er de
negativ terminal af signal, og stift 3 er den positiv terminal af signalet.

DMX512 forbindelse kabel vedtager afskermet parsnoet kabel. Begge ender af
kabel behov til lodde XLR Plug- ugs af sig selv, afskermet

De netverk er forbundet til de forst stift af XLR Prop , og det snoede par
(differentieret ved forskellige farver) er henholdsvis forbundet til de 2 og 3
nale af de XLR Prop.

Gor ikke bagside de forbindelse.

LI tior: shessdled tweried Ak e

Console
MiR-seckerl [ DoAvs Iz sueme
n

-

L} ofvr cpble terom raton fegetor

Socket lead-in pin number | Feeimeny com wre

1 Sreekding ey

2 H-.-._].-|"|.-- Sgnal tedrina

3 Fowail bae TR T
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6 lampe sider, hver side kan vere forbundet med 16 lamper, -en total af 96
lamper kan veare forbundet . 16 pres- og fadere kan vare du kan juster
dempning af tilsvarende | -forsterkere, og du kan ogsd @ndre
tilsvarende egenskaber over ve det. Skiftet negle til dens funktion er placeret ved
knap med dobbelt lys pé de hgjre side af forudindstillet fader, nar de greon lys
er pa, de forudindstillet fader er os uddannet til dempning, og de starte
side af menu vilje ogsa hurtig

Vise "fader" mode = lysstyrke niveau", nar de red lys er pd, de

forudindstillet fader js brugt til &ndre egenskaber, og de menu starte side vilje
ogsd hurtig computer Mode = ejendomme .

3. Parring

3.1 skabelse

3.1.1 par med konventionel lys

1) 1 de initial menu, trykke de everste hgjre <Match Inventar> knap til
indtast lappe menu, s trykke <A> péa de hgjre side e af vise

nogle [Generel Lys].

2) Pa dette tidspunkt, de anden linje af skaerm vilje vis den adresse
kode til vare lappet, og den tredje linje vilje udbrede strom lappet linje.

De konsol har to linje A/B, hvilke korrespondere til to produktion havne
A/B henholdsvis, og du  kan bruge de <c> negle pa de hgjre side af vise
til

udfere linje skift . Hvis du vil have @ndre adresse kode, du kan brug
pladespilleren V i de s@nke hgjre hjorne til modificere det, eller trykke

De <D> nggle pa de hgjre side af vise automatisk opnar passende adresse
kode.

3) trykke en ubrugt lampe knap til forbind en konventionel lampe. Du kan
ogséd trykke de naeste knap at har allerede veret lappet  til -en
fast

De lysarmatur negle af lampeforsterker kan vere forbundet, og en
lys armatur negle kan vere forbundet med flere konventionelle lys med
anderledes adresse koder til genskabe

centraliseret kontrollere af flere konventionel lys. tryk og holde -en
lysknap, og sé trykke en anden lys knap til tilslut en serie

kolonne konventionel lys. Denne serie af regelmassig lys vilje
vare sekventielt lappet til fortlebende DMX adresse s.

Gentage trin 2 til forbinde mere konventionel lys.

3.1.2 parring med bevagelse lys

1) I de hoved menu, tryk pd <programrettelse Inventar> neglen til gé
ind i lappe menu.

2) Hvis der er ingen pékrevet lys bibliotek i de med eneste, Kopier R20 lys
biblioteksfil til de rodmappe ry af U dis

Note: Gor ikke ne de inventar  bibliotek fil under "AVOLITES\
FIXTURES\RZO\XX%%1 folder. and
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Du kan se de beliggenhed af lampe bibliotek som snart som du aben de U
disk. Ogsa betale opmearksomhed til om formatet af lys bibliotek er korrekt.

3) Sa trykke de <B> negle [lappe scanner] pa de hejre side af vise. Hvis

der er -en USB blitz kere indsat d, det vil leese de lampe bibliotek i de USB
blitz kere.

Hvis ikke laese ud af lampe bibliotek i de konsollen

4) brug den op og ned negler af menu til udsigt de lampe bibliotek,
og tryk pd negler (AE) pa de hejre side af skerm til valg . nér valge til
bruge de

Tilfeje eller opdatering de udvalgte lys bibliotek til de hukommelse af
konsol efter det er forbundet til de udvalgte lys t bibliotek.

5) Pé dette tidspunkt, de anden linje af skerm vilje vis den tilfgj presse
kode til vare lappet, og den tredje linje vilje vis den strem lappet linje.

De konsol har to linjer = A/B, hvilke korrespondere til de to produktion
A/B-porte henholdsvis. Du kan bruge de <c> negle pa de hgjre side af vise til

Rediger skift af  linje. Hvis du ensker den adresse kode, du kan brug

pladespilleren V i de s@nke hgjre hjorne, eller tryk pd <D>-tasten pa de
hojre side af vise automatisk opnar passende adresse kode.

6) trykke en upatchet armatur knap til lappe -en beveagelse armatur .
trykke og holde -en lampe negle, s& trykke en anden

en lysarmatur negle kan vere forbundet med -en serie at flytte lys. Denne serie
af inventar vil vere sekventielt lappet til fortlebende

DMX adresse. Hver armatur negle kan kun veare forbundet til en armatur.
7) Gentage trin 5 til fortsette parring med denne type af lampe.

8) trykke <Afslut> til tilbagevenden til de tidligere menu til velge andre
lamper.

3.1.3-visningspatching information

1) I de initial menu, pres s de <programrettelse Inventar> neglen til
indtast lappe menu.

2) tryk pd <E> negle [lappe Information] pé de hgjre side af vise til
indtast armaturet information menu.

3) De menu viser de negle antal, viceprasident navn og adresse kode af de
lampe. trykke de op og ned negler ved bund af skarm til tur sider,

tryk pé armaturet neglen til at hoppe direkte til de armatur information .

3.2 Redigere

3.2.1 skiftende de DMX adresse

Du kan gen-patche -en armatur til -en anderledes DMX adresse eller -en
anderledes DMX Udgangslinje. Al programmering er holdt.

1) Hvis ikke i plasteret menu, tryk <programrettelse> til
indtast er. 2) trykke <c>[ Genoprettelse =~ Armatur ] .

3) En adresse vil veere vist pd Linje 2 pa de skerm for lappebehandling . Rul
<hjul verdi> til forandring de adresse.
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4) én gang de adresse kode er s®t, trykke -en ensket <Fiksering> knap til
lappe.
5) tryk <Enter> til bekrafte .
3.2.2 Sletning -en lappet armatur
1) Hvis ikke i plasteret menu, tryk <programrettelse> til

indtast. 2) tryk pd <Slet> til gé ind i Slet
programrettelsesmenu .

3) trykke -en <Opstilling> knap til velg en ensket armatur eller rul <hjul
verdi> for at vaelge den onskede adresse pd armaturet s& | trykke

<Indtast> til bekrefte de sletning.
3.2.3 programrettelsesvarktojer
Invertér - Giver dig mulighed til invertér en attribut af en armatur, Sa

nar du sat nul de outputtet vil veere fuld. Du kan ikke i lodret nogle
attributter. 1) Hvis ikke i plasteret menu, tryk pa <patch> til indtast.

2) tryk <D>[patch forsyningsvirksomheder]. S&, trykke <B>[indstil
invertering] .

3) velg armatur og velge attribut, sé, tryk pa <c> eller <D> til
modificere.

4l Indstil/nulstil gjeblikkelig tilstand - nar falmningerne LTP
(bevaegelse) kanaler mellem to mig mories = de LTP -verdier normalt

forandring gnidningslgst. Du kan indstille Instant tilstand til lav kanalen
snap gjeblikkeligt til de ny verdi.

1) Hvis ikke i de lappe menu, pre ss <patch> til indtast.

2) trykke <D>[patch-varktejer]. S&, tryk <c> [set Ojeblikkelig
tilstand ] .

3) veelg armatur og velge attribut, sa, tryk pa <c> eller <D> til
modificere.

4l skift panorering og vipning - Hvis du har nogle inventar monteret sidelaens,

det kan veaere nyttig til bytte de pande og vippe kanaler over.
1) Hvis ikke i de lappe menu, pre ss <patch> til indtast.

2) tryk pa <D>[ patch forsyningsvirksomheder]. Sa, tryk <D> [ byt P/T]

3) tryk <op> eller <ned> for at udsigt panorering /vippefunktion Byt
information. trykke de bled negle til modificere.
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4, Controlling fixtures

4.

ah

4.

4

1

vaelg inventar

veelg en enkelt armatur: tryk p4d handtag Armatur knapper til

inventar du mangel. LED'en i de Armatur knap kommer pa for udvalgte
inventar

velg en udvalg af armaturer: Til velg en raekkevidde af inventar, holde
ned de Armatur knap for den forste kamp sa tryk pa S wop knap for den sidst
armatur.

at trede igennem velg armaturer én ad gangen: Hvis du har

udvalgte -en rakkevidde af inventar, vores konsol har funktioner til trin ved
de wudvalgte inventar en ved en tid. Denne kan lave det nemmere at
programmere -en rakkevidde af inventar fordi du ikke have til valg hver en
manuelt. trykke <k> eller < =*> i " Fiksering  kontrollere areal ", det vil
velg den inventar i de rekkevidde en ved en tid. Jeg f <HiLight>-knappen er

aktiveret, De

udvalgte armatur fra de rakkevidde vil lyse op, og de andre inventar vilje
g0 ud.

afl  Aktivér tidligere valgte inventar: Til aktiver alle de tidligere udvalgte
inventar | tryk pa <Alle> " Armatur kontrollere areal".

“fl  velg kampe til ulige positioner: tryk <ulige>, kampene kl. ulige

positioner af udvalgte inventar vil holde udvalgt, men, dem pa endog
positioner vil veere fravalgt. Denne er relatere d til de beordre det du

udvalgte de inventar fer trykke pa <ulige>.
4l veelg kampe til aften positioner: tryk pa <Lige>, inventaret pa

endog positioner af udvalgte inventar vil holde udvalgte, men, dem pa ulige
positioner vil vere fravalgt . Denne er relateret til de beordre det du
udvalgte de inventar for trykke pd <Lige> .

2 Rediger en attributvaerdi

1) valg en armatur.

2) vealg en attribut. S&, bruge <hjul A> og <hjul B> til juster verdi. eller
skifte til Attributtilstand til tilpasse de attribut vardi ved

fadere.
3) Til se de produktion verdier, tryk pa <output>.

.3 Avanceret muligheder

4l Find inventar: velg inventar; tryk <Find> i "Fixturstyring  omréade "at

finde armaturerne. Placering af armaturer findes i de armatur bibliotek.

zi"1  Justér armaturer: velg inventar; tryk pd& <ML> i " Armatur kontrollere er

en" sa <A> alle de attribut verdier af alle de udvalgte inventar vil veere

justeret til de forst armatur.
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afl Justér attributter: velg inventar og velge attributter; tryk pa <ML> i "
Armatur kontrollere areal"sd <B> de i gjeblikket valgt attributverdier af

alle de udvalgte inventar vil vere justeret til de vardier af forst

armatur.

4n4  Ventilator mode
Ventilatortilstand automatisk spreads ud af verdier pd -en valgt omrade af

inventar. Hvis brugt pa panden og vippe, resultatet er spredning ud"straler" af
lys bjelker. De forste og sidste kampe af intervallet er mest berort , og de central
inventar er mindst berart. De beleb af ventilator kan vere sat ved hjelp af de
hjul. Som med former, de eller der i hvilke du velg den inventar sat hvordan
ventilatoren effekten virker. De inventar du valge forste og sidst vil vaere de
dem hvilke forandring mest. Hvis du bruge -en gruppe til velg den inventar, de
bestille er at i hvilke de inventar i de gruppe var udvalgte nér det var skabt. De
ventilator effekt mens normalt os uddannet pd pande eller vippeattributter, kan

vaere anvendt til enhver attribut.

1) veelg inventar;

2) vealg attributter;

3) tryk pd <Ventilator> "Funktion areal" (indikator pd);
4) indstil belgb af ventilatoren, der bruger de hjul;

5) tryk pa <Ventilator> "Fungere areal" (indikator slukket) igen til teet de
ventilator form mode nér du har ferdig.

4.5 rydder programmoer

afl rydde programmer: pr ess <ryd> i menuomréde. =M1 rydde

en bestemt armatur af en bestemt attribut fra
programmer: velg en den originale armatur. tryk <off> i de fungere
areal derefter <B>[FRA Udvalgte kampe] til slet de armatur fra de

programmor; eller, trykke <FRA> derefter <c> /<D> til slet attributter af
armatur fra de programmeor.
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5. former

EN Form er simpelthen -en sekvens af vardi hvilke kan vare anvendt til enhver

attribut af en armatur. En "cirkel" form abe , for eksempel, anvendt til de pande og
vippeattributter = ville fordrsage armaturet til flytte dens bjalke omkring i -en cirkular mgnster .
Du kan indstil centrum pointen af cirkel, de sterrelse af cirkel og

de hastighed af cirkel bevagelse.

I tilfojelse til strdleposition former, der er en stor antal af andre former tilgengelig i denne
konsol. De former er defineret for -en sarlig attribut sadan som farve | lysdemper | fokus

og S4 pa. nogle former vil ikke arbejde med nogle inventar; fokus former, for eksempel, kan
producere paent

"fokus traek "effekter pé inventar hvilke have DMX fokusering, men vilje gor ingenting pa
inventar hvilke ikke have fokusering.

nar du bruge -en form med mere end en armatur, du kan velge at enten anvende form identisk
med alle de inventar, eller forskydning dem S& at han

form leber langs de inventar skaber "belge" eller "ballyhoo "type effekter . Denne er kaldt
spredningen af form.

I konge Kong 1024, 5 former kan vare lobe samtidig , men, kun 1 formen er redigerbar .

5.1 velg en form

1) veelg inventar;

2) tryk <form> ind " Fungere areal";

3) tryk pa <A> [ afspilning -en form J;

4) trykke <op> eller <Ned> til valg en formtype og bekraefte med en bled negle;
5) tryk <op> eller <Ned> til veelg en form og bekrefte med th -en bled negle.

5.2 Rediger -en form

1) tryk <form> ind " Fungere areal";
2) tryk <B> [ Rediger -en form ];

3) Fremhev form at du vil have redigere med en bled negle; sa, tryk <Afslut> til udgang
denne menu;

4) tryk pa <c> [formparametre];

5) Fremhav parameter, som du ensker at @ndre med -en bled negle; s, &ndre vaerdi med
<hjul verdi>.
4l sterrelse: De amplitude.
4l hastighed: De lob hastighed af e form.

a" Gentag: Gentager menster efter gentage antal inventar.

A" spredning : Hvordan de instrumenter er spredning over de menster, 0=endda sprede sig.

5.3 Slet en form

1) tryk <form> ind " Fungere areal"; 2) tryk pé
<Slet>1i " Fungere areal";
3) Fremhav form at du mangel til slette;
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4) trykke <Indtast> til bekrefte.

5.4 afspilning parametre

Denne valgmulighed lader dig sat parametre for en form gemt i -en afspilning/ scene e. ndr -en
scenen falmer i, du kan bestemme om den formen ber start kl. fuld sterrelse og hastighed
ojeblikkeligt, (statisk) eller om den form hastighed og/eller

starrelse skulle falme i som vi vil (Tidsindstillet). Hvis hukommelse mode er indstillet til 0, de
starrelse og hastighed indstillinger er ig nored.

1) I form Menu, tryk pad <E>.

2) tryk pa <afspilning> knappen for den afspilning, du vil indstille parametre for.
3) <A> indstil sterrelse til statisk c eller tidsindstillet.
4) <B> indstil hastighed til statisk eller tidsindstillet.

5) <c> tillader dig at fjerne forskydning forarsaget af -en form nér det er

stoppet. nar du tur fra en hukommelse med h -en form, de inventar vilje vere forskydning
ved de sidste stat af form. indstilling dette er valgmulighed til "Fjernet" drsager armaturet
at vende tilbage til dens program d indstillinger. indstilling denne

valgmulighed til "Rester" blade de form forskydning i placere.

6. paletten

De konsol har mange funktioner til generere en kompleks belysning scene, men den mest grundleeggende er
scenen i ét trin, hvilke er hvad du se nar programmering

scener .

De konsol har 60 afspilninger, delt til 2 x 3 sider, 10 om side, hvilke kan bruges til at opbevare enkelttrin

scener og flertrins ep scener.
I de lob mode, bruge de faderen og de nagler i de afspilning areal til kontrollere afspilningen , og i de
programmering mode, bruge de negler i de afspilning areal til rediger .
6.1 Optagelse af en palette

1) trykke <ryd> til rydde programmer er.

2) vealg den inventar for hvilke du vil have butikspalet vardier.

3) ved hjelp af de attribut knapper og hjul, indstil attributter du mangel i de paletten
indgang. Du kan butik enhver eller alle attributter af en armatur i hver

paletten indgang. kun attributter du har @ndret vil vaere omkodet. 4) tryk pa
<scene> S&  trykpa<palet> -knappen til optagelse.

6.2 Slet en paletten

1) tryk <Slet>
2) trykke <palette> to gange til slet.

6.3 Tilbagekaldelse -en paletverdi

Side 15 af 21



1) veaelg den inventar du vil have anvende paletten veerdi.
2) tryk pa <palet> at huske verdi.

4l Hvisdu trykke <palette> mens der er ikke fastgjort har veret udvalgte, den controlleren vil
huske alle de data af palet.

7scene

Der er mange funktioner i de controller til skabe -en kompliceret belysning effekt; og, de mest
fundamental del er -en scene, i hvilke du kan butik -en "se" du har skabt ved hjelp af dine lys .

Der er 60 afspilninger pa 5 sider, hver side med 12, hvilke kan vere plejede at butik scener og
jagter. I lgbetilstand, de fadere og de

<afspilning> knapper er brugt til kontrollere afspilninger; I programmering Mode, de knapper
i <afspilningen> areal er til redigering .

7.1 Optagelse af en scene

3) trykke <ryd> til klar er den programmer.

4) Redigere -en scene effekt af inventar. Indbygget-in former kan vare tilfejet. En scene kan
optage fem former. kun de inventar, der have veret redigeret kan vere inkluderet i de

programmer;

5) trykke <scene>. Pé dette tidspunkt, LED'en indikatorer af <afspilningen>

knapper uden enhver scene gemt vilje holde blinkende; dem med -en scene vil holde altid
pé; og, dem med -en jage vil vere slukket;

6) tryk pd <c> til veelg gem efter kanal eller butik ved armatur. tryk pa <B>, hvis nedvendig, til
fremhav [scene];

A Optag af inventar: Alle de kanaldata af alle de inventar at har veret redigeret og
veelg udgave vil vaere gemt -

afl Optage ved kanal: kun de data af de kanaler at have blevet redigeret vil veere gemt.
7) vealge -en tilstand . ( se afsnit6.5).

8) trykke en tom <afspilning> knap til butik. Hvis du trykke -en <afspilning> knap med -en
enkelt st ep scene allerede gemt, sé, hvis det vil veere

overskrevet af trykke pd <Enter>.

7.2 Omfatte

undertiden det er nyttig til veare i stand til til gen-bruge nogle aspekter afen scene du
have allerede oprettet i en anden scene Hvis du har skabte en virkelig pen

menster af krydsende lys bjalker, for eksempel, du magt vil have bruge det igen i en anden
hukommelse med anderledes goboer og farver.

Normalt nar du spil tilbage en scene, de information er ikke indlest til de programmer, S& du
kan ikke bare vende péd -en scene, mo vanskelig det og spare det til -en ny scene. De Omfatte
funktion lader du genindlaser et minde tilbage til de programmer. Du kan s bruge det i -en
ny scene ne.

1) trykke <kopi>;
2) trykke -en ensket <afspilning>-knap at inkludere -en scene;
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3) tryk <Enter> til bekrzfte./ . 3 kopiering -en scene

1) tryk pd <kopiér>, sd, trykke en <afspilnings>-knap der gemmer -en scene; 2)
trykke en tom <afspilnings>-knap til Kopi.

7.3 Slet en scene

1) tryk pa <Slet> til indtast Slet menu;
2) trykke -en ensket <afspilning> knap til slette; trykke det igen til bekreefte

7.4  Tid

trykke <Tid> g4, trykke -en ensket <afspilning> knap til redigering Du kan s&t -
en falme i og falme ude tid uvathengigt for hver hukommelse. Afspilningen falmer
kun pévirke HTP (intensitet ) kanaler. Der er -en adskille LTP-timer hvilke tillader du
til st beveaegelsestider. LTP Kanaler hvilke var indstillet til "jeg" under patching
ignorerer LTP fa de gange.

De effekt af gange er vist i de folge billede.

= Next LTP Wwait LTP Value
> begins here controlled by
& \ nextstep
" LTp wait Time | LTP Fade Time y
100%
Next Wait In begins
s
= here
"=
B
1 \
0%
e ] t ]
wait In Time Fade In Time wait out Time Fade out Time

De gange du indtast er ogsa pdvirket af scenetilstand:

@l Mode 0 - Nej timing information er brugt. De HTP Kanaler falmet med den 0
-100% position med afspilningsfadere.

“i"'Tilstand 1 - kanaler falme som s@t ved de HTP og LTP falme gange ( undtagen
Instant LTP Kanaler). Hvis du indtast tidspunkter for en tilstand 0
hukommelse, det vilje automatisk forandring til Tilstand 1 Hvis HTP gange er
set til nul, de HTP niveauer vilje falme med de far ader

@M Mode 2 - HTP-kanaler falme som s&t af den HTP-tider, eller med faderen hvis

gt
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gange er indstillet til nul LTP Kanaler er kontrolleret af faderen position
(undtagen Ojeblikkelig kanaler). indstil LTP-fade tid til O til bruge denne
tilstand.

7.5 Lobe scener

Heeve fader | de tilsvarende scene pd de strom side vilje vere produktion. Pade
forst Menu | trykke en <afspilnings>-knap, de udvalgte scene vil vere

output og teet efter du har sluppet den.

&n jage

EN Sekvens af en eller mere pra optaget trin programmeret ved hjelp af
de JAGE knap. Det kan vare genspilning automatisk hvis det enskes .
undertiden

kendt som SEKVENS , STAK Eller Tilknyttet stikord. De jage kan omfatte 600
trin i denne konsol.

8. 1 oprettelse

1) tryk <chase> I de afspilning areal, de LED indikatorer af han

<afspilning> knapper uden enhver scene gemt vil holde blinkende; dem med
-en jage vilje holde altid pd; og, dem med -en scene vilje vare slukket;

2) trykke -en ensket <jagt> knap til indtast jage menu. Pa dette tidspunkt, de
LCD-skarm Vilje vis den strom side alder nummer og det samlede belgb trin
antal de flertrins scene; tryk <op> eller <Ned> til tur de sider ;

3) Efter redigering de scene effekter, tryk pa <c> [Optag] til indtast posten menu;
4) trykke <B>/<c> til vaelg den opbevaring mode;
5) Hvis det kommer til den sidste trin, sa, tryk pa <D>[Optag annonce sidste trin]

for at butik direkte, eller, pre ss en slukket <afspilning> knap til butik i det.
Til indseet

eller overskrive -en trin, valge -en ensket position, sé, tryk pad <B> til

overskrive eller tryk pd <c> til indsat -en trin p for den udvalgte en.
8.2 Slet -en trin

under jage menu , tryk <Slet> til indtast Slet menu; trykke -en gnsket
<afspilning>-knap til slet et trin.

8.3 skridttid

under jage menu , tryk pd <Tid> s& trykke -en ensket <afspilning>

knap til indtast tiden Redigering menu tryk <op> eller <Ned> til tur de sider;
tryk pé en bled neglen til velg den muligheder for redigering; rul <hjulverdi> til
forandring de verdier; tryk <Enter> til bekreafte.

Tiden muligheder inkludere (se figuren pa den naste side) :
[vente Falme I] - De ventetid for en HTP Kanal falmer ind

[vente Falme ud] -De ventetid for en HTP Kanal falmning ud [Falme I]
-De falme i tid af en HTP Kanal

[Falme ud] - De falme ude tid af en HTP Kanal
[LTP] Haeldning] - De falmning tid afen LT P Kanal
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[LTP] Vent] - De vente tid for en LTP Kanal falmning

[forbind] - Hvis forbindelsen lukkes, s&, den scene, der koarer, vil blive sat pa
pause pa denne trin indtil < Ga +> eller < Ga - > er presset.

[enkel trin] - Den global tid af ved hjelp af flertrins scene
kompleks trin] - De sarlig tid for dens egen

8.4 Omfatte trin

under jage redigeringsmenu, tryk -en den gnskede <afspilning> -knap pd den trin,
sé, scene data vil vaere e importeret .

8.5 Global Tid

1) under forst niveau menu, tryk <Tid>;

2) S&, trykke -en ensket scenetryk <op> eller <Ned> til tur de sider; trykke -en
bled neglen til velg den muligheder for redigering; roll <wheel vardi> til
forandring de verdier; tryk <Enter> til bekrafte .

8.6 Slet -en scene

1) under forst niveau menu, tryk <Slet> ;

2) trykke -en ensket <afspilning>-knap to gange til slet.

8.7 Kopi -en scene
1) under forst niveau menu, trykke -en ensket <afspilning>-knap;

2) trykke en anden <afspilning> knap. Den , de scene i de forst knap er
kopieret ind i de anden en.

8.8 lab jage

Heve -en fader  de tilsvarende jage pd de strom side vilje vare produktion. I de
starter menu , trykke en <afspilnings>-knap til produktion og tet efter du
frigiver det.

8.9 forbinde

a" nér -en jage er tilfgjet til lobe, det vilje forbinde automatisk allieret.

Al Hvis stromtilsluttet jage er ikke den en der t dig vil have forbinde, du kan
trykke pa <forbind> derefter <afspilning> til forbinde.

a1 Hvis du ikke mangel til forbinde enhver jagter, sa du kan tryk
pa <forbind> to gange til ryd alt de forbindelser.

@fl engang de jage er forbundet de kan styres med <stop>, < Ga +> og < Ga -
>< Ga+> og< Ga->er til kontrollere de afspilningsretning For at gemme
keorehastigheden, tryk pé <afspilningsparametre> derefter <B>[gem hastighed
& Dir.].

@fl  nédr -en ny jage er forbundet | du kan brug <hjul A> til kontrollere de global
hastighed og <hjul B> at kontrollere de global heldning hvis den
nuverende  programmer er tom; Men, hvis de strom programmer er med sa
mig data,sd | du kan trykke pa <opret forbindelse> og derefter <E>[zndre
hvad A/B-tilstand] til skifte til de hjul tilstand | S& at du vilje vere i stand
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til kontrollere de tid af de scene. De tid under de kontrollere af < hjul En> og
< hjul B> er midlertidig tid; Til spare tiden, tryk pa <afspilningsparametre>
sd <B> [ gem hastighed og retning ] . Til gendanne de tidligere hastighed,
tryk pa <forbind> derefter <E> for at rydde det midlertidige tid. en
hastigheden er gem , det kan ikke vere restaureret.

8.10 Avanceret tilvelg

Hver jage har muligheder hvilke kan vere indstillet til pavirke de vej det korer.
tryk

<s.b. par>. Du behov til have -en jagt "forbundet”, eller den knap vilje ikke gore
noget. De muligheder du sat er individuel for hver jage.

De muligheder er:

En [gem] hastighed] - gemmer nuvarende hastighed af jagten (indstil ved hjalp
af hjulet EN).

Gem Retning] - gem den retning n af jage.

C[LooP Afspilning/Bounce/stop pé finalen trin - gor jage stop pa de
endelig trin. Hvis endelig trin er et stromafbrydelse, de jage vilje synes at

tur sig selv af S& du kan bare trykke G& hver gang du mangel til lave det
ske igen.
D[valgmuligheder for spring over tid] - Allows dig til springe de forst vente

og/eller falme af en jage. Du ofte mangel til gor denne S& de jage starter som
sé videre som du have de fader. (tryk den  knap til cyklus ved muligheder)__

springe forste ventetid (den ventetiden er savnet ndr de jage er forst
vendte pa)

spring ferst over, vent og falm tid (begge vent og falme ti maneder er
savnet nir de jage er forst vendte pa)

vent og falm for alle trin
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9. setup
9.1 Styre USB hukommelse

Forst menu trykke <opsat > knap sé.trykke <A> U D Sk S& du kan se gemme Data
eller Ileese "Data 1 spare Data  Menu". bruge hvaes V til forandring karaktel op og
ned til flytte de forbapndelse Tryk derefter pa Enter for at spare

9.2 tgrre data

I starten menu , tryk pd <opsatning>-knappen tryk derefter pd <B3 til W Pe en den
data eller pd y ktilbagebetalingen data fra konttol er

9.3  valge Sprog

trykke <opsatning> De LCD-Ykerm W'vis ﬁng sh/EF'iZtryk pé des igen! bled negle ved
de LCD-skarm til lsekt dine kprog

9.4 Leder bibliotek

Forst menu tryk pa knappen <opsaztning>,og tryk derefter pa <D> tll de ete eller
opdatiering déi inventar brary

10.update hardware

1) Kopiér opdateringen fil " Kk1024UD. BEHOLDER "til din U-disk rod sti. 2)
luk den controller magt.

3) leg U-disk til de controllerens USB havn. 4) aben

de controller magt.
5) Efter at styreenheden har registreret opdateringsfilen, tryk pa <Enter> at opdatere.

11. Accessories

1) 1 manual, 1 magt snor, 1 udisk, 1 arbejde lampe .

12. Precautions

CAUTIONDONOTOPENTHE
HOUSINGSHOCKHAZARD

1) Gor tillad ikke brandfarlige materialer, vand, eller metal genstande til indtast
denne maskine

2) Hvis nogen flydende er spildt pd denne maskine , behage forlade havn til skifte

magten pa.



3) Hvis en alvorlig operation opstar en fejl, behage stop ved hjelp af de maskine
straks og kontakt din lokale forhandler eller os direkte.

4) behage gor ikke adskille maskine dig selv - der er ingen bruger- brugbart tilbehor
i siden.

5) Goer ikke afmontere maskine uden tilladelse, ikke-profession als kan beskadige
maskine eller fordrsage fejl operation
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1. oversikt

kung kong 1024 DMX Styrenheten kan kontroll — upp till 96 fixturer. Det ar
kompatibel med de bibliotek i Avolite pédrla R20 format och presenterad med den
inbyggdai form effekter av panorering/lutning cirkel, RGB-regnbage, strdle dimning
vég, etc. 10 scener och 5 inbyggdai former kan vara produktion samtidigt . Faders
kan anvéndas till utgédngsscener och justera intensitet av dimmerkanalerna i n de
scener.
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1.1 specifikationer
DMX Kanal 1024
Fixtur 96

kanaler for varje fixtur

40 primarval + 40 bra stilla in

Bibliotek Avolite Pearl R20-bibliotek stods
Omlagad fixtur en adress ja
Byt ﬂéimta|t ja
Omvind kanal | produktion |ja
kanal |S|0pen modifiering ja
scen 60
scener till koras 10
samtidigt
scen steg 600
Tid kontrollera av scener Fade infout LTP Slope
former for varje scen 5
scen och dimmer av ja
skjutreglage
Sammankopplad scen ja
Knapp kontrollerade scen ja

form generator

former av Dimmer, pan/tilt, RGB, CMY,
farg , Gobo, Iris och Fokus

former att 5

springa

samtidigt

Bemistra skjutreglage Global, uppspelning, fixtur
Verklig tid mérkliggning ja

kanal virde med hjul ja

kanal virde med skjutreglage ja

Dimmer av skjutreglage ja

USB Minne

FET 32 stods
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2n Install
2.1 Utrustning och tillbehor

Lista over foreméal i de produkt forpackning lada:

en kingkongl1024 dator belysning  trdsta cd-rom
1 KOPIERA

en stromsladd
frivillig :
Flyg fall
Svanhals ljus U
disk
2,2 forsiktighetsatgarder

Vara séker pé att anvdnda en 12v nétadapter

behaga betala uppmérksamhet till fukt och damm

2.3 anslutningar lampor

Det dr fyra DMX512 produktion signal XLR Uttag pa de tillbaka panel av de
trosta tva varav dr trekérnig XLR-strukturer = och de andra tva ar femkéirnlg

XLR-struktur. pin 1 av e XLR-séte dr de signal jord, stift 2 &r de
negativ terminal av signal, och stift 3 dr den positiv terminal av signalen .

DMX512 forbindelse kabel antar avskdrmad tvinnad parkabel. Bade slutar av
kabel behov till 16d XLR Plug -ugs av sig sjdlva, avskdrmad

De nétverk dr ansluten till de forsta stift av XLR Plugg, och den vridna par
(differentierad av olika farger) &ar respektive anslutna till de 2 och 3 nélar av de

2 e

L3 o crble terminanon recetor

Do inte motsatt de forbindelse.

LIt sheesded taeried Jar ol

Console

KA -sech] il:ﬁ.ﬁﬂ:cl.t.\.-ll
-
\

Socket lead-in pin number | Feericity com wire

1 Shreekding laper

2 H-.-.J.-|'|.-- Al tedrni .-t-l

3 Fowail bav T I T E g T
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6 lampa sidor, varje sida burk vara ansluten med 16 lampor, en total av 96
lampor burk vara ansluten . 16 pres- och faders burk vara du burk justera
dimning av motsvarande | -ampere, och du burk ocksa dndra
motsvarande egenskaper ovanfor  det. Vixeln nyckel for dess funktion &r
beldgen vid knapp med dubbel ljus pé de ritt sida av forinstilld fader, nidr de
gron ljus dr pa, de forinstdlld fader ar oss ed for dimning, och de start
sida av meny vilja ocksd prompt

Visa "fader" lige = ljusstyrka niva", nédr de rod ljus &r pé, de
forinstélld fader js begagnad till dndra egenskaper, och de meny start sida vilja
ocksd prompt puttare Lige = fastigheter .

3. Parning

3.1 skapelse

3.1.1 parmed konventionell ljus

1) I de forsta meny, trycka de ovre hogra <Matchning Armaturer> knapp
till ange lappa meny, sedan trycka <A> pa de ritt sida e av visa

nyckel [Allmén Ljus].

2) Vid denna tidpunkt, de andra raden av skdrm vilja visa adress
koda till vara lappad, och den tredje linje vilja visa ut nuvarande lappad linje.

De trosta har tvd linjerna A/B, som korrespondera till tvd produktion
hamnar A/B respektive, och du  burk anvédnda de <c> nyckel pa de hoger
sida av  visa till

utfora linje vixlande. Om du vill dndra adress koda, du burk anvind
skivspelaren V i1 de ldgre hogra hornet till dndra det, eller trycka

De <D> nyckel pa de rétt sida av visa automatiskt erhédller ldamplig adress
koda.

3) trycka en oanvédnd lampa knapp till anslut en konventionell lampa. Du
burk ocksa trycka de nidsta knapp att har redan varit lappad  till en
regelbunden

De ljusarmatur nyckel av lamp -forstirkare burk vara ansluten, och en
ljus fixtur nyckel burk vara ansluten med flera konventionella lampor med
olik adress koder till &terupplev

centraliserad kontrollera av flera konventionell  ljus. tryck och hélla en
ljusknapp, och sedan trycka en annan ljus knapp till anslut en serie

kolumn konventionell ljus. Detta serie av regelbunden ljus vilja
vara sekventiellt lappad till p& varandra f6ljande DMX adress s.

Upprepa steg 2 till ansluta mer konventionell  ljus.

3.1.2 ithopkoppling med rorlig ljus

1) I de huvudsaklig meny, tryck pad <lapp Armaturer> nyckel till ga in
i lappa meny .

2) Om det finns &r inga nddvéndig ljus bibliotek i de med enda, Kopiera R20
ljus biblioteksfil till de rotkatalogen av U disk.
Notera: Do inte plats de fixtur  bibliotek fil under "AVOLITES\

FIXTURES\R20\XXXX fOlder. and
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Du burk se de plats av lampa bibliotek som snart som du 6ppna de U disk.
Ocksé betala uppmairksamhet till huruvida formatet for ljus bibliotek ar rétta.

3) Sedan trycka de <B> nyckel [lappa scanner] pa de ritt sida av visa.

Om det finns dr en USB flash kora insatt d, det kommer ldsa de lampa bibliotek
i de USB flash kora.

Om inte ldsa ut den lampa bibliotek i de conso le.

4) anviand upp och ner nycklar av meny till utsikt de lampa bibliotek,
och tryck pd nycklar (AE) pd de hoger sida av skdrm till vélj . nér vélja till
anvanda de

Tillagga eller uppdatera de vald ljus bibliotek till de minne av trdsta efter
det dr ansluten till de vald ljus  bibliotek.

5) Vid denna tidpunkt, de andra raden av skdrm vilja visa lagg till press
koda till vara lappad, och den tredje linje vilja visa nuvarande lappad linje.

De trosta har tva linjer = A/B, som korrespondera till de tvd produktion
A/B-portar respektive. Du burk anvidnda de <c> nyckel pé de hdger sida av visa
till

Andra vixlande av  linje. Om du vill ha adress koda, du burk anvind

skivspelaren V i de ldagre rdtt horn, eller tryck pd <D>-tangenten pa de
hoger sida av visa automatiskt erhaller ldmplig adress koda.

6) trycka en opatchad fixtur knapp till lappa en rorlig fixtur . trycka och
hélla en lampa nyckel, sedan trycka en annan

en ljusarmatur nyckel burk vara ansluten med en serie att flytta ljus. Detta serie
av armaturer kommer att vara sekventiellt lappad till pa varandra f6ljande

DMX adress. Varje fixtur nyckel burk endast vara ansluten till en fixtur.
7) Upprepa steg 5 till fortsédtta parning med den hér typen av lampa.

8) trycka <Avsluta> till &tervénda till de tidigare meny till vélja andra
lampor.

3.1.3-vy-patchning information

1) I de forsta meny, pres s de <lapp Armaturer> nyckel till ange lappa
meny .

2) tryck pd <E> nyckel [lappa Information] pa de ritt sida av visa till
ange fixturen information meny .

3) De meny visar de nyckel antal, vicepresident namn och adress koda av
de lampa. trycka de upp och ner nycklar vid botten av skdrm till svdng sidor,

tryck pa fixturen nyckeln till att hoppa direkt till de fixtur information .

3.2 Redigera

3.2.1 skiftande de DMX adress

Du kan patcha om en fixtur till en olik DMX adress eller en olik DMX
Utgéngslinje. All programmering dr hélls.

1) Om inte i lappen meny, tryck <patch> till enter er. 2)
trycka <c>[ Ompatch  Fixtur ] .

3) En adress kommer att vara visas pd Linje 2 pd de skdrm for lappning.
Rulla <hjul védrde> till dndra de adress.
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4) en ging de adress koda &r uppséttning, trycka en Onskad <Fixtur> knapp
till lappa.

5) tryck pa <Enter> till bekrafta.
3.2.2 Tarbort en lappad fixtur

1) Om inte i lappen meny, tryck <patch> till skriva in. 2)
tryck pd <Radera> till gé in i Radera patch-menyn.

3) trycka en <Matchning> knapp till vélj en 6nskad fixtur eller rulla <hjul
virde> for att vilja dnskad adress for fixturen ~d& | trycka <Enter> till

bekrifta de radering.
3.2.3 patchverktyg
Invertera - Léter dig till invertera en attribut av en fixtur, Sa nér du

stdll in noll de utgangen kommer att vara full. Du kan inte i vertikal
nagra attribut. 1) Om inte i lappen meny, tryck pa <patch> till skriva in.

2) tryck <D>[patch verktyg]. Sedan, trycka <B>[still in invertering] .

3) wvilj fixtur och vélja attribut, sedan, tryck pa <c> eller <D> till
andra.

a1 Still in/Aterstill direktlige nir blekningarna LTP (rdrelse) kanaler
mellan tvd mig mories = de LTP -virden normalt dndra smidigt. Du kan
stilla in Instant ldge till skapa kanalen kndppa omedelbart till de ny
virde.

1) Om inte i de lappa meny, tryck ss <patch> till skriva in.

2) trycka <D>[patchverktyg]. Sedan, tryck <c> [stdll in Direktldge
1 .

3) vélj fixtur och vélja attribut, sedan, tryck pa <c> eller <D> till
andra.

#" byt panorering och lutning - Om du har nagra fixturer monterad sidledes,

det burk vara anvéndbar till byta de panorera och luta
kanaler 6ver. 1) Om inte i de lappa meny, tryck ss <patch>
till skriva in.

2) tryck <D>[ patch verktyg]. Sedan, tryck <D> [ byt P/T].

3) tryck <upp> eller <Ned> for att se panorering /lutning Byt information.
trycka de mjuk nyckel till &ndra.

Sida 8 av 21



4, Controlling fixtures

4.1 vilj armaturer
4t vilj en enkel fixtur: tryck pa hantera Fixtur knappar for

fixturer du brist. LED-lampan i de Fixtur knapp kommer pa for vald fixturer

4l vélj en utbud av armaturer: Till vilj en rdckvidd av armaturer, hélla ner

de Fixtur knapp for férsta matchen sedan tryck pa S wop knapp for sista
fixtur.

1 stega igenom vilj fixturer en i taget: Om du har

vald en rdckvidd av armaturer, var konsol har funktioner till steg genom de
vald fixturer en vid en tid. Detta kan gora det lédttare att programmera en
rickvidd av armaturer eftersom du gor inte ha till vdlj varje en manuellt.
bradskande <k> eller < =#> i "Fixera tur kontrollera omréade ", det kommer
vdlj fixturer i de rdckvidd en vid en tid. Jag f <HiLight>-knappen &ar aktiverad,
De

vald fixtur frdn de rdckvidd kommer att tindas upp, och de andra fixturer
vilja g0 ut.

il Aktivera tidigare valda fixturer: Till aktivera alla de tidigare vald
fixturer | tryck pad <Alla> "Fixtur kontrollera omride".

“fl  vilj matcher med udda positioner: tryck <udda>, matcherna kl. udda
positioner av vald fixturer kommer att halla utvald, men, dessa pd dven
positioner kommer att vara avmarkerad. Detta ar relatera d till de bestéll att
du

vald de fixturer fore trycka pa <udda>.

4l vilj matcher pd jdmn positioner: tryck <Jdmn>, fixturerna pa

dven positioner av vald fixturer kommer att hélla vald, men, dessa péa udda
positioner kommer att vara avmarkerad . Detta dr sldkt till de bestéll att du
vald de fixturer fore trycka pd <Jamn>.

4.2 Andra ett attributvirde

1) vilj en fixtur.

2) vilj en attribut. Sedan, anvdnda <hjul A> och <hjul B> till justera virde.
eller | vixla till Attributldge till justera de attribut virde med

reglar.
3) Till se de produktion virden, tryck pd <utdata>.

4.3 Avancerad alternativ

4l Lokalisera armaturer: vilj fixturer; tryck <Leta> i "Fixturkontroll

omrdde "att lokalisera fixturerna. Fixturens placering finns i de fixtur
bibliotek.

4l Rikta in fixturer: vilj fixturer; tryck <ML> i "Fixtur kontrollera ar en"
sedan <A> alla de attribut vdrden allra de vald fixturer kommer att vara

i linje till de forsta fixtur.
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afl Justera attribut: vélj armaturer och vilja attribut; tryck <ML> 1" Fixtur
kontrollera omrade "sedan <B>  de f6r ndrvarande vald attributvirden allra

de vald fixturer kommer att vara i linje till de vdrden av forsta

fixtur.

4n4  Flakt lage

Flaktlage automatiskt uppslag ut den vdrden pa en valt intervall av

fixturer. Om det anvinds pé pannan och luta, resultatet dr spridning ut "strdlar av
ljus balkar. De forsta och sista matcherna av intervallet d4r drabbade mest, och de
central fixturer 4r drabbade minst. De belopp av fldkt burk vara uppséittning
anvinder de hjul. Som med former, de eller dir i som du vélj fixturer
uppsittningar hur flikten effekten fungerar. De fixturer du vélja forsta  och sist
kommer att vara de ettor som dndra mest. Om du anvédnda en grupp till véilj
fixturer, de bestédlla dr att i som de fixturer i de grupp var vald ndr det var
skapad . De fldkt effekt medan normalt oss ed pa panorera eller lutningsattribut,

kan vara tillimpad till nagra attribut.

1) vilj armaturer;

2) vilj attribut;

3) tryck pa <Flakt> "Funktion omréade" (indikator pa);
4) stdll in belopp av flakten som anvdnder de hjul;

5) tryck pa <Flakt> "Fungera omrade" (indikatorn sldckt) igen till ndra de flakt
form ldge nédr du har fardig.

4.5 rensa programmerare

afl  rensa programmerare: pr ess <rensa> i menyomrade. «fl

rensa en viss fixtur av en viss attribut fran
programmerare: vilj en den ursprungliga fixturen. tryck <av> i de
fungera omrade sedan <B>[AV Valda matcher] till radera de fixtur frén
de

programmerare; eller, trycka <AV> sedan <c¢> /<D> till ta bort attribut av
fixtur fran de programmerare.

5. former

En Form é&r helt enkelt en sekvens av virde som burk vara tillimpad till nagra

attribut av en fixtur. En "cirkel" form apa , till exempel, tilldmpad till de
panorera och lutningsattribut , skulle orsaka fixturen till flytta dess balk runt i en
cirkular monster . Du burk stéll in centrum punkten av cirkel, de storlek av cirkel
och

de hastighet av cirkel rorelse.

I tillagg till stréalposition former, det 4r en stor antal av andra former
tillgénglig 1 detta trosta. De former dr definerad  for en sérskild attribut
sddan som firg ~dimmer  fokus och S& pi. ndgra former kommer inte arbeta
med négra fixturer; fokus former, fér exempel, kan producera fint

"fokus dra"effekter péd fixturer som ha DMX fokusering, men vilja do ingenting pé
fixturer som gor inte ha fokusering.
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ndr du anvinda en form med mer &dn en fixtur, du burk vélja att antingen tilldmpa
form identiskt med alla de fixturer, eller offset dem S& att han

form l6pningar ldngs de fixturer skapande "vag" eller "ballyhoo"typ effekter .
Detta &r kallad spridningen av form.

I kung kong 1024, 5 former burk vara sikt samtidigt, men, bara 1 formen &r
redigerbar .

5.1 vilj en form

1) vilj armaturer;

2) tryck <form> in " Fungera omrade";

3) tryck pd <A> [ uppspelning en form ];

4) trycka <upp> eller <Ner> till vélj en formtyp och bekrédfta med en mjuk
nyckel;

5) tryck <upp> eller <Ner> till vdlj en form och bekrdfta med en mjuk nyckel.

5.2 Redigera en form

1) tryck <form> in " Fungera omréade";
2) tryck <B> [ Redigera en form J;

3) Markera form att du vill redigera med en mjuk nyckel; sedan, tryck
<Avsluta> till utgdng detta meny;

4) tryck <c> [formparametrar];

5) Markera parameter som du vill modifiera med en mjuk nyckel; sedan, dndra
virde med <hjul virde>.
4l storlek: De amplitud.
4l hastighet: De spring hastighet av e form.
4"l Upprepa: Upprepas monster efter upprepa antal armaturer.

" sprida : Hur de instrument &r sprida 6éver de monster, 0=till och med
spridas.

5.3 Ta bort en form

1) tryck <form> in " Fungera omrade
"; 2) tryck pa <Radera> 1 " Fungera
omrade";

3) Markera form att du brist till radera;
4) trycka <Enter> till bekréfta.

5.4 uppspelning parametrar

Detta alternativ later dig uppsédttning parametrar for en form lagrade i en
uppspelning/ scen e. ndr en scenen bleknar i , du burk bestdimma huruvida formen
bor borja kl. full storlek och hastighet omedelbart, (statisk) eller huruvida form
hastighet och/eller

storlek skall blekna i som vi kommer att (Tidsbegrdnsad). Om minne lige &r
instilld pa 0, de storlek och hastighet instidllningar ar ig nored.

1) 1 form Meny, tryck pa <E>.
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2) tryck pa <uppspelning> knappen for den uppspelning du vill stilla in
parametrar for.

3) <A> still in storlek till statisk c eller tidsinstalld .
4) <B> still in hastighet till statisk eller tidsinstélld .

5) <c> léter dig att ta bort offset orsakad av en form nér det &r

stoppad . ndr du svdng av en minne med h en form, de fixturer vilja vara
offset av de sista tillstdndet av form. instdllning detta &r alternativ till "
Borttagen " orsaker fixturen att atervdnda till dess program d instdllningar.
miljo detta

alternativ till "Rester" 16v de form offset i plats.

6. palett

De trosta har ménga funktioner till generera en komplex belysning scen, men den mest
grundldggande dr scenen i ett steg, som &r vad du se ndr programmering
scener .

De trosta har 60 uppspelningar, dividerat till 2 x 3 sidor, 10 per sida, som burk anvindas for
att lagra ett steg scener och flerstegs- ep scener.

I de spring ldge, anvidnda de fader och de nycklar i de uppspelning omrade till kontrollera
uppspelningen , och i de programmering ldge, anvidnda de nycklar i de uppspelning omrade till

redigera .

6.1 Inspelning av en palett
1) trycka <rensa> till rensa programmerare .
2) valj fixturer for vilka du vill butikspalett véarden.

3) anvénder de attribut knappar och hjul, still in attribut du brist i de palett
intrdde. Du burk lagra nédgra eller alla attribut av en fixtur i varje

palett intrdde. endast attribut du har &ndrad kommer att vara omkodad .
4) tryckpé <scen> Sedan tryck pa <palett> -knappen till
inspelning .

6.2 Ta bort en palett

1) tryck <Radera>
2) trycka <palett> dubbelt till radera.

6.3 Aterkallande en palettvirde

1) vilj fixturer du vill  tilldimpas palett vérde.

2) tryck pd <palett> att minnas virde.

4" Omdu trycka <palett> medan det finns inte fixtur har varit vald, den
kontrollanten kommer att dterkalla alla de data av palett.
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7scen

Det dr ménga funktioner i de styrenhet till skapa en komplicerad belysning effekt; och, de
mest grundldggande del 4r en scen, i som du burk lagra en "titta "du har skapad anvidnder din
ljus .

Det ar 60 uppspelningar pa 5 sidor, varje sida med 12, som burk vara van vid lagra scener och
jagar. I korlage, de reglar och de

<uppspelning> knappar dr begagnad till kontrollera uppspelningar; I programmering Lige, de
knappar i <uppspelningen> omrade &r for redigering .

7.1 Inspelning av en scen

3) trycka <rensa> till klara &r programmerare.

4) Redigera en etapp effekt av fixturer. Inbyggd-in former burk vara tillagd. En scen burk spela
in fem former. endast de armaturer som ha varit redigerad burk vara inkluderad i de
programmerare;

5) trycka <scen>. Vid denna tidpunkt, LED-lampan indikatorer av <uppspelningen>

knappar utan négra scen lagrade vilja hélla blinkande; dessa med en scen kommer att hélla
alltid pé; och, dessa med en jaga kommer att vara av;

6) tryck pa <c> till vilj lagra via kanal eller lagra av fixtur. tryck <B>, om nddvéindig, till
markera [etapp];

@f Spela in av fixtur: Alla de kanaldata av alla de fixturer att har varit redigerad och
vilj utgdva kommer att vara lagrade

@l Spelain av kanal: endast de data av de kanaler att ha har redigerats kommer att vara
lagrade .

7) viéljaen ldge. ( se avsnitt6.5).

8) trycka en tomma <uppspelning> knapp till lagra. Om du trycka en <uppspelning> knapp
med en enda st ep scen redan lagrade, sedan, om det kommer att vara

overskriven av trycka pa <Enter>.

7.2 Omfatta

ibland dess anvdndbar till vara kapabel till re-anvidnda nagra aspekter av en scen du ha
redan skapad i en annan scenOm du har skapade en verkligen trevlig

monster av korsande ljus balkar, till exempel, du makt vill anvdnda det igen i en annan minne
med olik gobos och farger.

Normalt ndr du spela tillbaka en scen, de information dr inte lastad till de programmerare, Sa
du kan inte bara vinda péa en scen, mo dify det och spara dettill en ny scen. De Omfatta
funktion later du laddar om ett minne tillbaka  till de programmerare. Du burk sedan anvénda
det i en ny scen ne.

1) trycka <kopiera>;
2) trycka en 6nskad <uppspelnings>-knapp att inkludera en scen;
3) tryck pa <Enter> till bekréifta.

7.3 kopiering en scen
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1) tryck pé <kopiera>, sedan, trycka en <uppspelnings>-knapp som lagrar en
scen; 2) trycka en tom <uppspelnings>-knapp till Kopiera.

7.3 Ta bort en scen

1) tryck pad <Radera> till ange Radera meny;
2) trycka en Onskad <uppspelning> knapp till radera; trycka det igen till bekréfta

7.4  Tid

trycka <Tid>  sedan, trycka en onskad <uppspelning> knapp for redigering Du
burk uppséttning en blekna i och blekna ute tid oberoende fér varje minne.
Uppspelningen bleknar endast padverka HTP (intensitet ) kanaler. Det &r en separat
LTP-timer som tillater du till uppsédttning rorelsetider. LTP Kanaler som var instélld pa
"Jag" under patchning ignorerar LTP fa de ganger.

De effekt av ganger &r visad i de foljande bild.

= Next LTP Wwait LTP Value
e begins here controlled by
B \ nextstep
il 2 Fir] ! 1
LTp wait Time LTP Fade Time
100 %
Next Wait In begins
T
=3 here
"=
R
1 \
0%
L
wait In Time Fade In Time wait out Time Fade out Time

De ganger du ange dr ocksad péaverkad av scenldge:

afl Lage 0 - Nej tidpunkt information &r begagnad. De HTP Kanaler urblekt
med 0-100% placera med uppspelningsfaders.

“iMLége 1 - kanaler blekna som uppsittning av de HTP och LTP blekna ganger ( forut
om Instant LTP Kanaler). Om du ange tider for ett ldge 0 minne, det vilja
automatiskt dndra till Lige 1 Om HTP génger ar uppséttning till noll, de HTP
nivder vilja blekna med de far ader

@M Léage 2 - HTP-kanaler blekna som uppsittning av den HTP-tider, eller med fadern om

e
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ganger ir instdlld pd noll LTP Kanaler &r kontrollerad av fader placera (utom
Omedelbar kanaler) . stdll in LTP-blekning dags att 0 till anvénda detta ldge.

7.5 Sikt scener

Hoja fader © de motsvarande scen pa de nuvarande sida vilja vara produktion. P4 de
forsta Meny trycka en <uppspelnings>-knapp, de vald scen kommer att vara

utgdng och nédra efter att du sldppt den.

8n jaga
En Sekvens av en eller mer forberedelse inspelad steg programmerad anvédnder

de JAGA knapp. Det burk vara ateruppspelning automatiskt om sd onskas .
ibland

kiand som SEKVENS, STACK Eller Lénkad ledtradar. De jaga burk omfatta 600 steg i
detta trosta.

8.1 skapa

1) tryck <jaga> I de uppspelning omrade, de LED-lampa indikatorer av han

<uppspelning> knappar utan vilken scen som helst lagrade kommer att halla
blinkande; dessa med en jaga vilja halla alltid p&; och, dessa med en scen vilja
vara av;

2) trycka en 6nskad <jakt> knapp till ange jaga meny. Vid denna tidpunkt, de LCD-
skdrm Vilja visa nuvarande siddlder = nummer och den totala steg antal de flerstegs
scen; tryck <upp> eller <Ner> till svidng de sidor ;

3) Efter redigering de etapp effekter, tryck pa <c> [Spela in] till ange posten meny;

4) trycka <B>/<c> till vilj lagring lage;

5) Om det géller den sista steg, sedan, tryck pd <D>[Spela in annons sista steg] for att
lagra direkt, eller, forberedelser en av <uppspelning> knapp till lagra i det. Till
infoga
eller skriva dver en steg, vilja en dnskad position, sedan, tryck pa <B> till

skriva over eller tryck pa <c> till infoga en steg p fore vald en.

8.2 Ta bort en steg

under jaga meny , tryck  <Radera> till ange Radera meny; trycka en Onskad
<uppspelnings>-knapp till radera ett steg.

8.3 stegtid

under jaga meny , tryck p4d <Tid> sedan trycka en 6nskad <uppspelning>
knapp till ange tiden Redigering meny tryck <upp> eller <Ner> till sving de sidor;
tryck pa en mjuk nyckel till vdlj alternativ for redigering; rulla <hjulvédrde> till dndra de
virden; tryck <Enter> till bekréfta.
Tiden alternativ inkludera (se figuren pa ndsta  sida):
[vinta Blekna I] - De viéntetid fore en HTP Kanal bleknar in
[vinta Blekna ut] -De vantetid fore en HTP Kanal fading ut [Blekna I] -De
blekna i tid av en HTP Kanal
[Blekna ut] - De blekna ute tid av en HTP Kanal [LTP]
Sluttning] - De fading tid aven LT P Kanal
[LTP] Vénta] - De vénta tid fore en LTP Kanal fading

[anslut] - Om anslutningen stdngs, da, scenen som kors kommer att vara pausad pé
detta steg tills < G& +> eller < G& - > dr nedtryckt.



8.4

[enkel steg] - Den global tid av med hjélp av flerstegs- scen
[komplex steg] - De sidrskild tid for dess egen

Omfatta steg

under jaga redigeringsmeny, tryck en onskad < ateruppspelning>-knapp pé steg, sedan,
scen data kommer att vara e importerad .

8.5

Global Tid

1) under forsta nivd meny, tryck <Tid>;

2) Sedan, trycka en Onskad scentryck <upp> eller <Ner> till svédng de sidor; trycka

en mjuk nyckel till vélj alternativ for redigering; roll <wheel vérde> till 4ndra de
vérden; tryck <Enter> till bekréfta.

8.6 Tabort en scen

1) under forsta nivd meny, tryck <Radera> ;

2) trycka en Onskad <uppspelnings>-knapp dubbelt till radera.

8.7 Kopiera en scen

1) under forsta nividmeny, trycka en O6nskad <uppspelning>-knapp;

2) trycka en annan <uppspelning> knapp. D& , de scen i de forsta knapp &r kopierad

till de andra en.

8 .8 Lopning jaga

Héja en fader | de motsvarande jaga pd de nuvarande sida vilja vara produktion. I de
startande meny , trycka en <uppspelnings>-knapp till produktion och  nira efter du
sldpper det.

8

.9
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ansluta

nidr en jaga ar tillagd till sikt, det vilja ansluta automatisk allierad.

Om stromansluten jaga ér inte den en som du vill ansluta, du kan trycka pa
<anslut> sedan <uppspelning> till ansluta.

Om du gorinte  brist till ansluta nagra jagar, dd, du burk tryck pa
<anslut> dubbelt till rensa allt de anslutningar.

en ging de jaga dr ansluten  de kan kontrolleras med <stopp>, < Ga +> och < G4 -
>< Gad+> och< Ga-> ér till kontrollera de uppspelningsriktning For att lagra
korhastigheten, tryck pé <uppspelningsparametrar> sedan <B>[spara hastighet &
Dir] .

nir en ny jaga ir ansluten | du burk anvind <hjul A> till kontrollera de global
hastighet och <hjul B> att kontrollera de global lutning om den nuvarande
programmerare dr tom; Men, om de nuvarande programmerare dr med sé jag data,
sedan | du kan trycka pa <anslut> sedan <E>[dndra vad A/B-lige] till véxla till
de hjul ldge , S4 att du vilja vara kunna kontrollera de tid av de scen. De tid under
de kontrollera av < hjul En> och < hjul B> ér tillfallig tid; Till spara tiden, tryck
pé <uppspelningsparametrar> sedan <B> [ spara hastighet och riktning ] . Till
aterstilla de tidigare hastighet, tryck pd <anslut> sedan <E> fOr att rensa det
tillfdlliga tid. en hastigheten &r spara, det kan inte vara aterstilld.

8.10 Avancerad vilja péd



Varje jaga har alternativ som burk vara instdlld pd péverka de sétt det korningar. tryck

<s.b. par>. Du behov till ha en jaga "ansluten", eller den knapp vilja inte gora ndgot. De
alternativ du uppséttning dr enskild fér varje jaga.

De alternativ ar:
En [spara hastighet] - sparar nuvarande hastighet av jakten (still in med hjulet A).
Spara Riktning] - spara riktning n av jaga.

C[LooP Uppspelning/studsning/stopp pa slutgiltigt steg - gér jaga stopp pa
de slutlig steg. Om slutlig steg &r ett stromavbrott, de jaga vilja verkar

sving av sig sjdlv =S4 du kan bara trycka G4 nirhelst du brist till géra det hdnda
igen .

DJ[alternativ for hoppa over tid] - Allt ger dig till hoppa de forsta vénta och/eller
blekna av en jaga. Du ofta brist till do detta S& de jaga borjar som sa vidare som du
hoja de fader. (tryck den  knapp till cykel genom alternativ)__

hoppa forsta vintetiden (den véntetiden 4r missade nér de jaga &r forsta vinde
pd)

hoppa over forsta vintan och tona ut tid (Badda vinta och blekna flera gdnger
ar saknade nédr de jaga dr forsta vinde pé)

vénta och blekna for alla steg

9. setup

9.1 Hantera USB minne

Forst meny trycka < uppritta> knapp sedan trycka <A> U- D Sk Sedan du kan se spara
Data dller "Lisa Data "I spara Data Meny " anvinda whee V til} dndra karadtir upp
och ner till flytta de forbannelse Tryck sedan pa Enter for att spara

9.2 torka data

Forst menyn , tryck pa <setup>-knappen tryck sedan pa <B> till W Pe dh den data eller
pé ételrbetalninlgen data fran kontrollor I

9.3 vialja Sprék

trycka <instédllning> De LcDMkarm W“VisaIEng sh/EﬁJB‘Ztryck pé des reimjuk nyckel av
de LCD-skirm till Isekt din sprak

9.4 Chef bibliotek

Forst meny tryck pa <setup>-knappen och tryck sedan pa <D> till de ete eller uppdatera
de fiktur bkary

10.update hardware

1) Kopiera uppdateringen filen " Kk1024UD. BIN" till din U-disk rot vég. 2)
stdng kontroller driva.

3) ldagg den U-disk till de styrenhetens USB hamn. 4)
oppna de kontroller driva.
5) Efter att styrenheten detekterat uppdateringsfilen, tryck p& <Enter> att uppdatera.

11. Accessories

1) 1 manual, 1 driva sladd, 1 udisk, 1 verk lampa.



12. Precautions

CAUTION.DONOTOPENTHE
HOUSINGSHOCKHAZARD

1) Do tillat inte ndgra brandfarliga &mnen material, vatten, eller metall foremal till
skriva in detta maskin

2) Om nagon flytande ar spilld pa detta maskin , behaga ldmna hamn till vdxla kraften
pé.

3) Om en allvarlig drift fel uppstér, behaga stopp anvidnder de maskin

omedelbart och kontakta din lokala aterforséljare eller oss direkt.

4) behaga do inte demontera maskin sjédlv - det dr inga anvidndare- anviandbara
tillbehor i sidan.

5) Do inte demontera maskin utan auktorisering, icke-yrke als kan skada maskin eller
orsaka mis drift
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1 . attekintés

kiraly kong 1024 DMX A vezérldé képes iranyitds  fel hogy 96 szerelvények. Azt
van Osszeegyeztethetd -vel a konyvtar ban Avolite gyongy R20 formatum és
kiemelt beépitett ban alak hatdsok a pan/billentés kor, RGB szivarvany, sugar
fényerdszabalyozas hullam, stb. 10 jelenetek és 5 beépitett ban alakzatok Iehet
kimenet egyszerre . Faderek hasznalhaté hogy kimeneti jelenetek és allitsa be a
intenzitas a a fényer6-szabalyozo csatornak én n a jelenetek.

1.1 specifikacidok

DMX Csatorna 1024
Lampatest 96
csatornak minden egyesért 40 foiskolai + 40 finom dallam
szerelvénv ure
Konyvtar Avolite pearl R20 kdnyvtar tdmogatott
Ujrafoltozott szerelvény egy cim | igen
Cserél liheg|t igen
Forditva csatorna | kimenet igen
csatorna| s|nyitva médositas igen
szinhely 60
jelenetek hogy 10
egyszerre futnak
szinhely 1épés 600
1d6 ellenérzés jelenetek Fade in/out LTP Slope
alakzatok minden jelenethez 5
jelenet és halvanyabb altal igen
csuszka
Osszekapcsolt szinhely igen
Gomb ellendrzott szinhely igen
alak generator alakzatok fényerdszabdalyzd, pan/billentés,
RGB, CMY, szin A Gobo, frisz és Fokusz
alakzatok futni 5
egyidejlileg
Fo6 csuszka Globalis, lejatszas, szerelvény
Igazi id6 4ramsziinet igen
csatorna érték kereken igen
csatorna érték csuszka igen
segitségével
Fényer6-szabalyozé altal igen
csuszka
USB Memoria FAT32  tamogatott
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2n Install

2.1 Felszerelés ¢és tartozekok

Listaja tételek ban a termék csomagolds doboz:
egy kingkongl024 szamitdgép | vilagitds konzol
CD-ROM 1 MASOLAT
egy tapkabel

vélaszthato :
Repiilési ligy
Libanyak fények U
korong

2.2 o6vintézkedések

Légy biztos, hogy hasznalat egy 12 V-os haldzati adapter

Kérem fizetés Figyelem hogy nedvesség és por

2.3 0sszekotd lampak
Ott vannak nég%y DMX512 kimenet jel XLR Aljzatok -on a vissza Eanel a a

konzol ket ebbdl vannak harommagos XLR strukturak  ¢és a masik kettd
vannak 6tmagos

XLR szerkezet. ti 1 az e XLR iilés van a jel fold, ti 2 van a
negativ terminal a jel, és tii 3 a pozitiv terminal a jel.

DMX512 kapcsolat kabel orokbe fogad arnyékolt sodrott érparas kabel.
Mindkét véget ér a kabel igény hogy forraszto XLR Pl ugs dnmagukban, arnyékolt

A halozat van csatlakoztatva hogy a elsé ti a XLR Dugd, és a csavart par
(differencialt altal kiilonb6z6 szinek) van rendre csatlakoztatva hogy a 2 és 3

csapok a a XLR Dugo.
I f [ ‘ me

L3 o crble terminanon recetor

Csinald nem forditott a kapcsolat.

LIt sheesded taeried Jar ol

Console

KA -sech] il:ﬁ.ﬁﬂ:cl.t.\.-ll
-
\

Socket lead-in pin number | Feericity com wire

1 Shreekding laper

2 H-.-.J.-|'|.-- Al tedrni .-t-l

3 Fowail bav T I T E g T

Oldal 5/21



6 lampa oldalak, minden oldal tud legyen csatlakoztatva -vel 16 lampak, egy teljes a 96
lampak tud legyen csatlakoztatva . 16 el6- és faderek tud legyen te tud allitsa be a
fényerdszabalyozas a megfeleld I erdsiték, és te tud is moddositsa a
megfeleld ingatlanok koriilbeliil ve azt. A kapcsold kulcs a a funkcidja van taldlhaté a gomb -
vel kettds fények -on a jobbra oldal a el6re beallitott fader, amikor a z6ld fény van -on, a
elére beallitott fader van amerikai ed fényer6szabalyozashoz, és a indul
oldal a menii akarat is gyors

Kijelz6 "elhalvanyulé6 moéd = fényesség szint", amikor a piros fény van -on, a

eldre beallitott fader js hasznalt hogy mddositsa a tulajdonsagok, és a menii indul oldal akarat
is gyors szamitogép Mdod = tulajdonok .

3. Parosodas

3.1 Teremtes
3.1.1 par-vel hagyomanyos fények

1) Be a kezdeti menii, sajté a jobb felsé sarokban <Egyezés Mérkdzések> gomb hogy
1épj be a tapasz menii, majd sajt6 <A> -on a jobbra oldal e¢ a kijelzd

kulcsfontossagu [Altalanos Fény] .

2) Ebben az idében, a masodik sor a képerny6 akarat jelenitse meg a ss cim
kod hogy legyen foltozott, és a harmadik vonal akarat széttarja a jelenlegi foltozott vonal.

A konzol van két A/B vonalak, melyik levelezés hogy két kimenet kikotok A/B illetdleg,
és te  tud hasznalat a <c> kulcs be a jobb oldal a kijelzd

eléadni vonal atkapcsoldas. Ha te akarok moddositsa a cim kod, te tud hasznalja a V
lemezjatsz6t ban a alacsonyabb jobb sarok hogy mddositas azt, vagy sajto

A <D> kulcsfontossagli -on a jobbra oldal a kijelz6 automatikusan megszerzi a megfeleld
cim kod.

3) sajtd egy felhasznalatlan lampa gomb hogy conne ct a hagyomanyos lampa. Te tud is
sajto a kovetkezé gomb hogy van mar volt p catched -ba egy
szabalyos

A vilagitotestet kulcsfontossagu a 1 erdsité tud legyen csatlakoztatva, és egy fény
szerelvény kulcsfontossagu tud legyen csatlakoztatva -vel t6bb hagyomanyos lampakkal
kiilonb6zo cim kodok hogy tujra Alize

kozpontositott ellenérzés tobbesbél hagyomanyos  lampak. nyomja meg és tart egy
vilagité gomb, és majd sajté egy masik fény gomb hogy csatlakoztasson egy sorozat

oszlop hagyomanyos fények. Ez sorozat rendszeres fények akarat legyen egymas
utan foltozott hogy egymast koveté DMX cim s.

Ismétlés 1épés 2 hogy kapcsolddni tobb hagyomanyos  fények.

3.1.2 parositas mozgas fények
1) Be a f6- menii, nyomja meg a <folt Mérk6zések> kulcs a 1épjen be a tapasz menii.
2) Ha van van nem kivant fény konyvtar ban a konzol talp, Masolja a R20 fény
konyvtarfajl a gyokérkonyvtar ry a U korong.

Jegyzet: Csinald nem hely , e a szerelvény e konyvtar fajl alatt "AVOLITAK\
FIXTURES\R20\XXXX folder.” and
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Te tud latni a elhelyezkedés a lampa konyvtar mint hamar mint te nyitott a U korong. Is
fizetés Figyelem hogy hogy a formatuma fény konyvtar van helyes.

3) Majd sajt6 a <B> kulcsfontossdgu [tapasz scanner] -on a jobbra oldal a kijelz6. Ha
van van egy USB vaku hajtas beszurt d, fog olvas a lampa konyvtar ban a USB vaku hajtas.

Ha nem olvas ki a lampa konyvtar ban a konzol le.

4) hasznald a fel és le- kulcsok a menii hogy nézet w a ldmpa konyvtar, és nyomja
meg a kulcsok (AE) -on a jobb oldal a képernyd hogy valassz . amikor kivalasztas hogy
hasznalat a

Hozzéadas vagy frissités a kivalasztott fény konyvtar a memoria a konzol utan azt van
csatlakoztatva hogy a kivalasztott vilagos t konyvtar.

5) Ebben az idében, a masodik sor a képernyd akarat jelenitse meg a ress hozzaadasa
kod hogy legyen foltozott, és a harmadik vonal akarat jelenitse meg a jelenlegi foltozott vonal.

A konzol van két vonalak = A/B, melyik levelezés hogy a két kimenet
A/B kiko6tok illetéleg. Te tud hasznalat a <c> kulcsfontossagu -on a jobb oldal a kijelzd hogy

Modositsa a atkapcsolds a  vonal. Ha te akarom a cim kod, te tud hasznaljaa V

lemezjatsz6t ban a alacsonyabb jobbra sarok, vagy nyomja meg a <D> billentyl -on a
jobb oldal a kijelz6 automatikusan megszerzi a megfeleld ss cim kod.

6) sajto egy foltozatlan szerelvény gomb hogy tapasz egy mozgéd fix képzédmény. sajto
és tart egy lampa kulcsfontossdgu, majd sajté masik

egy vilagitotestet kulcsfontossagu tud legyen csatlakoztatva -vel egy sorozat a koltozés fények.
Ez sorozat a szerelvények koziil lesz legyen egymads utan foltozott hogy egymast kovetd

DMX cim. Minden szerelvény kulcsfontossagt tud csak legyen csatlakoztatva hogy egy
szerelvény.

7) Ismétlés 1épés 5 hogy folytatas parositas -vel ez a tipus lampabol.

8) sajto <Kilépés> hogy visszatérés hogy a el6z6 meni hogy kivalasztds mas lampak.

3.1.3 nézetli javitds informaciod
1) Be a kezdeti menii, sajt6 a <folt Mérkdzések> kulcs a 1épj be a tapasz menii.

2) nyomja meg a <E> kulcsfontossagt [tapasz Informacid] -on a jobbra oldal a
kijelz6 lépjen be a szerelvénybe informacié menii.

3) A menil misorok a kulcsfontossagl szam, helyettes név és cim kod aa lampa. sajté a
fel és le- kulcsok a als6 a képernyd hogy fordulat oldalak,

nyomja meg a szerelvényt ugrashoz sziikséges kulcs kozvetleniil hogy a szerelvény
informacio .

3.2 Szerkesztés

3.2.1 valtozd6 a DMX cim

Te tujrafoltozhatd egy szerelvény hogy egy kiilonb6z6 DMX cim vagy egy kiilonb6z6
DMX Kimeneti vonal. Minden programozas tartotta.

1) Hanem ban a tapasz meni, nyomja meg <javitas> hogy belépd  2)

sajtd <c>[ Ujrajavitdas ~ mérkdzés | .

3) Egy cim lesz megjelenitett a Vonal 2 -on a képernyé mert foltozas. Gordiilés <kerék
érték> hogy valtozas a cim.

4) egyszer a cim kod van készlet, sajtdé egy kivant <Rogzités > gomb hogy tapasz.

5) nyomja meg az <Enter> gombot hogy megerdsiteni.
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3.

3.

2.2 Torlés egy foltozott szerelvény

1) Hanem ban a tapasz menii, nyomja meg <javitds> hogy belép. 2)
nyomja meg a <Torlés> gombot hogy 1épj be az e-be To6r6l javitas menii.

3) sajtéo egy <Latvanyverseny> gomb hogy valasszon egy kivanatos szerelvény vagy
gordiilés <kerék érték> a kivant cim kivalasztasahoz a szerelvényt akkor | gajté

<Bevitel> hogy megerdsiteni a torlés.
2.3 javito segédprogramok
Forditas - Lehetdvé teszi hogy megfordit egy attribitum egy szerelvény, igy amikor

te nullazd a kimenet lesz tele. Nem lehet fiigg6legesen néhany attributumok. 1) Ha
nem ban a tapasz menii, nyomd meg a <javitas> gombot hogy belép.

2) nyomja meg a <D>[javitas] gombot kozmiivek]. Majd, sajtd6 <B>[ invertalt
beallitas] .

3) wvalasszon szerelvényt és kivalasztas attributum, majd, nyomja meg a <c> gombot,

vagy <D> hogy modositani.

4l Azonnali mod beallitdsa/visszaallitasa - amikor az elhalvanyuldsok Hosszua tava
terhelés (mozgés) csatornak kozott két nekem mories  a LTP értékek normalis
esetben valtozas zOkkenOmentesen. Beallithatja az Azonnali mdéd  csatorna létrehozésa
pattanas azonnal a uj érték.

1) Ha nem benne van a tapasz menii, pre ss <javitas> hogy belép.

2) sajto <D>[javité segédprogramok]. Majd, nyomja meg <c> [beallitas]
Azonnali méd | .

3) wvalasszon szerelvényt és kivalasztas attributum, majd, nyomja meg a <c> gombot
vagy <D> hogy mddositani.

«f cserélje fel a pan és a tilt - Ha te van néhany felszerelésem felszerelt oldalt,

azt tud legyen hasznos hogy csere a Pan és d6lés csatorndk felett. 1) Ha
nem benne van a tapasz menii, pre ss <javitas> hogy belép.

2) nyomja meg a <D>[ patch koézmiivek | . Majd, nyomja meg <D> [ csere P/T].

3) nyomja meg a <fel> vagy <le> gombot a kilatds a pan/Tilt Csereinformdacidk. sajtd a
puha kulcsfontossdgi hogy moddositani.

4, Controlling fixtures

4.

.‘:I'_

1 valasszon szerelvenyeket

valasszon egy egyetlen rogzitéelem: nyomja meg a fogantyt Lampatest gombok a

szerelvények, amiket te akar. A LED ban a Lampatest gomb jon -on mert kivalasztott
szerelvények

valasszon egy lampatestek valasztéka: Cimzett valasszon egy hatotavolsag a
szerelvényekbdl, tart le- a Lampatest gomb a elsé mérk6zés majd nyomja meg a S wop
gomb a utolso szerelvény.

atlépve kivalasztott lampatestek egyenként: Ha neked van

kivalasztott egy hatotavolsag a szerelvényekbdl, a konzolunknak van funkcidk hogy 1épés
keresztiill a kivalasztott szerelvények egy egy id6. Ez tud csindlni azt konnyebb
programozni egy hatotavolsag szerelvények mert te ne van hogy valassza ki mindegyiket egy
manualisan. préselés <k> vagy < —=»> a "Javitasi tura ellenérzés teriilet", fog valassza ki a
szerelvények ban a hatdtavolsag egy egy idé. En f <HiLight> gomb aktiv, A
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kivalasztott szerelvény -t6l a hatdtavolsag fogok jol lenni fel, és a mas szerelvények
akarat g0 ki.

afl  Korabban kivalasztott szerelvények aktivalasa: Cimzett 6sszes aktivdldsa a korabban
kivalasztott szerelvények | nyomja meg az <Osszes> gombot "Lampatest ellenérzés teriilet".

5| aratlan id6pontban valasszon szerelvényeket poziciok: sajté <furcsa>, a

il paratlan idépontb 1 lvényeket p k: sajto <fi >
szerelvények a paratlan poziciok a kivalasztott szerelvények megtartja kivalasztott, de,
azok a még pozicidk lesz kivalasztott. Ez van kapcsolatban d hogy a rendelje meg, hogy te
kivalasztott a szerelvények el6tt megnyomja az <paratlan> gombot .

afl  valasszon szerelvényeket paros idében pozicidk: nyomja meg a <Paros> gombot, a

szerelvények a

még poziciok a kivalasztott szerelvények megtartja  kivalasztott, de, azok a paratlan
pozicidk lesz kivalasztott . Ez van Osszefiiggd hogy a rendelje meg, hogy te kivalasztott
a szerelvények el6tt <Paros> gomb megnyomasaval .

4.2 Attributumérték modositasa

1) valasszon egy szerelvény.

2) valasszon egy attributum. Majd, hasznélat <kerék A> és <kerék B> hogy éallitsa be a
érték. vagy  kapcsolé az Attributum modhoz igazit a attribGtum érték szerint

faderek.
3) A latni a kimenet értékekhez nyomja meg a <outpu t> billentyfit. .

4.3 Specialis opcidk

4l Létrehozott szerelvények keresése: valasszon ki egy szerelvényt; nyomja meg
<Keresés> itt: "Lampatest vezérlése teriilet "megtalalasdhoz a szerelvények. A
szerelvények helymeghatarozasa a a szerelvény konyvtar.

«i'l  Lampatestek igazitasa: valasszon ki egy szerelvényt; nyomja meg az <ML> gombot "
Lampatest ellenérzés egy " majd <A> minden a attributum értékek minden koziil a
kivalasztott szerelvények lesz

igazitott hogy a elsé szerelvény.

afl  Igazitas attributumok: valassz szerelvényeket és kivalasztas attributumok; nyomja meg
az <ML> gombot ban " Lampatest ellendrzés teriilet "akkor <B> , a jelenleg kivalasztva
attribatumértékek minden koziil a kivalasztott szerelvények lesz  igazitott hogy a értékek
a elsé

szerelvény.

4n4 Ventilator mod

Ventilator izemmod automatikusan terjedések ki a értékek -on egy kivalasztott tartomany a

szerelvények. Ha haszndljak serpenydben és ddlés, az eredmény van terjedés ki "sugarak" a
fény gerendak. A elsé és utols6 mérkézések a tartomanybol vannak leginkabb érintett , és a
kozponti szerelvények vannak legkevésbé érintett. A Osszeg ventilator tud legyen készlet
hasznalva a kerekek. Mint -vel formak, a vagy der ban melyik te valassza ki a szerelvények
készletek hogyan a ventilator hatas mikodik. A szerelvények te kivalasztas els6  és utolso lesz
a egyesek melyik valtozas legtobb. Ha te hasznélat egy csoport hogy valassza ki a
szerelvények, a rendelés van hogy ban melyik a szerelvények ban a csoport voltak kivalasztott

amikor azt volt létrehozva. A ventilator hatds mig normélis esetben amerikai ed -on Pan vagy

tilt attributumok, lehet alkalmazott hogy barmilyen attributum.
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1)
2)
3)
4)

5)

valasszon szerelvényeket;

attributumok kivalasztasa;

nyomja meg a <Ventilator> gombot "F unkci6 teriilet" (indikator on);
allitsa be a 0sszeg ventilator hasznalataval a kerekek;

nyomja meg a <Ventilator> gombot "Funkcié teriilet" (a jelz6fény kikapcsolva) ujra hogy
kozeli a ventilator alak méd amikor van befejezett.

4.5 torolje a programozo

ah

tordlje le a programozd: pr ess <tiszta> a meniiteriilet. «af1  tisztitson

meg egy bizonyos szerelvényt egy bizonyos attributum a

programoz¢d: valasszon egy kivant lampatest. Nyomja meg az <off> gombot a funkcio
teriilet majd <B>[KI Kivalasztott mérkdzések] hogy tordl a szerelvény -tél a

programozd; vagy, sajté <KI> majd <c> /<D> hogy tordlje a attributumok a szerelvény
-t61 a programozo.

5. alakzatok

Egy Alak van egyszeriien egy sorrend értéki s melyik tud legyen alkalmazott hogy barmilyen

attributum egy szerelvény. Egy "kor" majom , példaul, alkalmazott hogy a Pan és délésszog
attribatumok _ lenne mert a szerelvény hogy mozog annak gerenda koriil ban egy kor alaku

minta. Te tud allitsa be a kdzpont a pontja kor, a méret a kor ¢és

a sebesség a kor mozgas.

Be kiegészités a sugar pozicidjaba formak, ott vannak egy nagy szdm mas alakzatok elérhetd

ban ez konzol. A alakzatok vannak meghatarozott —mert egy kiilonds attribatum ilyen mint

szin  fényer8szabalyzo & fokusz és gy -on. néhany alakzatok nem fog dolgozni néhany

szerelvények; fokusz formak, mert példa, szépet tud produkalni

"fokusz Huzni "effektek -on szerelvények melyik van DMX 6sszpontositas, de akarat csinalj
semmi -on szerelvények melyik ne van Osszpontositas.

amikor te hasznalat egy alak -vel tobb mint egy szerelvény, te tud valassz 6zt barmelyik
alkalmazza a azonos alaku minden a szerelvények, vagy eltolas 6ket Igy hogy 6

alak futasok mentén a szerelvények létrehozas "hullam" vagy "siiket duma"tipus hatasok .

Ez

van hivott a terjedése alak.

Be kiraly kong 1024, 5 alakzatok tud legyen fut egyszerre, de  csak 1 alakja  szerkeszthetd .

5.1 valasszon egyet alak

1)
2)
3)

4)

5)

valasszon szerelvényeket;

nyomja meg a < alakzat > gombot " Funkci6 teriilet";

nyomja meg az <A> gombot [ lejatszas egy alak ];

sajtdo <fel> vagy <Lefelé> hogy valasszon egy alakzat tipusa és megerdsiteni -vel egy
puha kulcsfontossagu;

nyomja meg a <fel> gombot vagy <Lefelé> hogy valasszon egy alakzatot és megerdsiteni

vele  egy puha kulcsfontossagi.

5.2 Szerkesztés egy alak

1) nyomja meg a < alakzat > gombot " Funkcio teriilet";
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2) nyomja meg a <B> gombot [ Szerkesztés egy alak ];

3) Jeldlje ki a alak hogy te akarok szerkesztés -vel egy puha kulcsfontossagu; majd, nyomja
meg <Kilépés> hogy kijarat ez meni;

4) nyomd meg a <c> [alakzat paraméterek] gombot;

5) Jeldlje ki a paraméter, amit te mdodositani szeretnéd a kovetkezdvel: egy puha
kulcsfontossagu; majd, valtoztasd meg a érték <kerékkel érték> .

A1 méret: A amplitudo.
sebesség: A futds sebesség az e alak.
4l Ismétlés: Ismétlések minta utan ismétlés szerelvények szama.

<" terjedés : Hogyan a hangszerek vannak terjedés at a minta, 0=s6t terjedni is.

5.3 Torlés alak

1) nyomja meg a < alakzat > gombot " Funkcio teriilet"; 2)
nyomja meg a < Delete > gombot " Funkci6 teriilet";
3) Jeldlje ki a alak hogy te akar hogy torol;

4) sajté <Bevite]> hogy megerdsiteni.

5.4 lejatszas paraméterek

Ez opcid lehetdvé teszi készlet paraméterek egy alak tarolt ban egy lejatszas/ jelenet e . amikor
egy a jelenet elhalvdnyul ban | te tud meghatarozni hogy a alaknak kellene kezdéskor tele méret
és sebesség azonnal, (statikus) vagy hogy a alak sebesség és/vagy

méret kellene halvanyul ban mint mi fogunk (Idézitett). Ha a memodria méd van beallitva 0, a
méret és sebesség beallitasok vannak ig nored.

1) Be alak Menii, nyomja meg az <E> gombot .

2) nyomja meg a <lejatszds> gombot a bedllitani kivant lejatszas gombjat paraméterek mert.
3) <A> allitsa be a méret hogy statikus ¢ vagy idézitett.

4) <B> allitsa be a sebesség hogy statikus vagy idozitett .

5) <c> lehetdvé teszi eltavolitani a eltolas okozta egy alak amikor van

megallt . amikor te fordulat le egy memoria h-val egy alak, a szerelvények akarat legyen
eltolas altal a wutols6 allam a alak. beallitds ez s opcid hogy " Eltavolitva " okai a
szerelvény visszatérni hogy annak d program bedllitdsok. bedllitas ez

opcid hogy "Maradvanyok" levelek a alak eltolas ban hely.

6. paletta

A konzol van szamos funkcid general egy Osszetett vilagitas szinhely, de a legtdbb az alapvetd az
egylépéses jelenet, melyik az, amit te latni amikor programozas

jelenetek .

A konzol van 60 lejatszasok, megosztott -ba 2 x 3 oldalak, 10 per oldal, melyik tud egylépéses tarolasra

hasznalhaté jelenetek és tobblépesds ep jelenetek .

Be a futds mod, hasznélat a fader és a kulcsok ban a lejatszas teriilet hogy ellenérzés a lejatszas , €s ban a

programozas mod, hasznalat a kulcsok ban a lejatszas teriilet hogy szerkesztés .

6.1 Paletta felvétele
1) sajté <tiszta> hogy tordlje le a program er.

Oldal 15/21



2) valassza ki a szerelvények amiért te akarok aruhaz paletta értékek.

3) hasznalva a attributum gombok és kerekek, allitsa be a attributumok te akar ban a paletta
belépés. Te tud bolt barmilyen vagy az Osszes attributumok egy szerelvény ban minden

paletta belépés. csak attributumok neked van megvaltozott lesz atkdédolva. 4)
nyomja meg a < jelenet> gombot, Akkor nyomja mega < paletta> gombot hogy felvétel.

6.2 Torlés paletta

1) nyomja mega < Torlés > gombot .
2) sajtd <paletta> kétszer hogy torol.

6.3 Felidézés egy paletta érték ue

1) valassza ki a szerelvények, amiket te akarok  jelentkezik paletta érték.
2) nyomja meg a <paletta> gombot felidézni érték.
4l Hate sajté <paletta> mikdzben vannak nem fixtu re van volt kivalasztott, a a vezérl6 visszahivja
minden a adat a paletta.

7jelenet

Ott vannak sok funkci6 ban a vezérlé6  teremt egy bonyolult vilagitas hatas; és, a legtdbb

alapvetd rész van egy szinhely, ban melyik te tud bolt egy " nézd" neked van Iétrehozva
hasznélva ate fény .

Ott vannak 60 lejatszasok -on 5 oldal, minden oldal 12- vel, melyik tud legyen szokott bolt
jelenetek és Futdo modban, a faderek és a

<lejatszads> gombok vannak hasznalt hogy ellendrzés visszajatszasok; Be programozas Mdd, a
gombok ban a <lejatszas> teriilet vannak a szerkesztés.

7.1 Felvétel készitése szinhely
3) sajto <tiszta> hogy tiszta vagy a programozo.

4) Szerkesztés egy szinpad hatas a szerelvények. Epiilt-én n alakzatok tud legyen hozzaadva. Egy
jelenet tud rekord 6t alakzatok. csak azok a szerelvények, amelyek van volt szerkesztett tud
legyen benne foglaltatik ban a programozo;

5) sajtdo <jelenet>. Ebben az idében, a LED mutatok a <lejatszas>

gombok nélkiil barmilyen szinhely tarolt akarat tart villogas; azok -vel egy szinhely
megtartja mindig on; és, azok -vel egy ildozés lesz le;

6) nyomja meg a <c> gombot hogy valasszon iizletet csatorna szerint | vagy bolt altal lampatest.
Nyomja meg a <B> gombot, ha sziikséges, hogy kiemelés [szinpad];

A Felvétel készitdje szerelvény: Osszes a csatornaadatok a minden a szerelvények hogy h
ave volt szerkesztett és valassz szerk. lesz térolt -

afl Rekord altal csatorna: csak a adat a a csatornadk hogy van szerkesztve lett lesz tarolt.

7) kivalasztas egy mod . ( lasd 6. szakasz. 5) .

Oldal 15/21



8) sajto egy lires <lejatszas> gomb hogy bolt. Ha te sajto egy <lejatszas> gomb -vel egy
egyetlen Szent Epizdd szinhely mar tarolt, majd, ha lesz

feliilirva <Enter> lenyomasa .

7.2 Tartalmazza

néha ez hasznos hogy legyen képes hogy ujra-hasznalat néhany aspektusok egy szinhely
te van mar 1étrehozva egy masik jelenet Ha van 1étrehozta a igazan szép

minta keresztezd fénybdl gerendak, példaul, te hatalom akarok hasznalat Gjra benne masik
memoria kiilonb6zé gobok és szinesek.

Normalis esetben amikor te jaték vissza egy szinhely, a informaciék  nem toltott -ba a
programoz6, igy te nem lehet egyszeriien megfordulni -on egy szinhely, mo dify azt és
megtakaritds azt hogy egy 10j szinhely. A Tartalmazza fiiggvény lehet6vé teszi ujratoltdod egy
emlék hat -ba a programoz6. Te tud majd hasznélat azt ban egy 1) jelenet uj.

1) sajté <masolat>;
2) sajto egy kivant <lejatszas> gomb belefoglalni  egy szinhely;

3) nyomja meg az <Enter> gombot hogy megerdsiteni .

7.3 masolas egy szinhely
1) nyomja meg a <masolas> gombot, majd, sajtoé egy <lejatszas> gomb ami
tarolja egy szinhely; 2) sajto egy iires <lejatszas> gomb hogy Masolat.
7.3 Torlés szinhely
1) nyomja meg a <Torlés> gombot hogy irja be a Torlés gombot menii;
2) sajtd egy kivant <lejatszas> gomb hogy tor6l; sajté ujra hogy ¢ megerdsités.

7,4 Id6

sajté <Id6> majd, sajté egy kivanatos <lejatszas> gomb a szerkesztéshez Te tud
készlet egy halvanyul ban és halvanyul ki id6 fiiggetleniil minden memoéria. A
lejatszas elhalvanyul csak hatassal HTP (intenzitas ) csatornak. Ott van egy kiilonallo
LTP-id6zité melyik lehetdvé teszi te hogy készlet mozgasi idok. LTP Csatornak melyik
voltak bedllitva "én" alatt A javitadsok figyelmen kiviil hagyjadk az LTP fa de idoket.

A hatas a alkalommal van lathaté6 ban a kdvetkezd kép.
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A alkalommal te belépni is altal érintett jelenet mod:

=1 Mod 0 - Nem id6zités informacié van hasznalt. A HTP Csatornak kifakult a
0-100% pozicid -vel lejatszasi faderek.

AMimod - csatornak halvanyul mint készlet altal a HTP és Hosszl tavi terhelés

halvanyul alkalommal ( kivéve az Instant Hosszu tavu terhelés Csatorndk). Ha te

id6k megadasa mert egy mod 0 memoria, az akarat automatikusan valtozas hogy

1. méd Ha HTP alkalommal vannak készlet hogy nulla, a HTP szintek akarat

halvéanyul -vel a fa ader

@l Mod 2 - HTP csatornék halvanyul mint készlet a HTP id6k, vagy a faderrel ha

e
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alkalommal vannak beallitva nulla LTP Csatornak vannak altal iranyitott fader
pozicio (kivéve Azonnali csatornak). allitsa be a LTP-elhalvanyulas ideje 0
hogy hasznalat ezt a modot.

7.5  Fut jelenetek

Emel fader = a megfeleld szinhely -on a jelenlegi oldal akarat legyen kimenet. At
a elsd Meni , sajto egy <lejatszds> gomb, a kivalasztott szinhely lesz

kimenet és kdzeli miutan elengedted.

8n uldozeés

Egy Sorrend egy vagy tobb el6tti felvétel megrendelve 1épések programozott
hasznalva a ULDOZES gomb. Azt tud legyen kicserélve  automatikusan
ha sziikséges . néha

ismert mint SZEKVENCIA , VEREM Vagy Osszekapcsolt jelzések . A iildozés tud
tartalmaz 600 1épések ban ez konzol.

8.1 létrehozas
1) nyomd meg a <chase> gombot Be a lejatszas teriilet, a LED mutatok at o

<lejatszas> gombok nélkiil barmelyik jelenet tarolt megtartja villogas; azok -
vel egy iildozés akarat tart minden modon on; ¢és, azok -vel egy szinhely
akarat legyen le;

2) sajtd egy kivant <iilldozés> gomb hogy 1épj be a 1ild6zés menii. Ebben az
idoben, a LCD Akarat mutasd meg a jelenlegi oldal kora szam ¢€s az 0sszesen
1épés szama a tobblépcsds jelenet; sajto <fel> vagy <Lefelé> hogy fordulat
a oldalak ;

3) Szerkesztés utdn a szinpad effektek esetén nyomja meg a <c> [Felvétel]
gombot. hogy vedd fel a jegyz6konyvet menii;

4) sajtd <B>/<c> hogy valassza ki a tarolas mod;

5) Ha eljon a pillanat az utolsé 1épés, majd, nyomja meg a <D>[Hirdetés rogzitése
utolsd 1épés] gombot a bolt kdzvetlenill, vagy, ss eldtti egy le <lejatszas>
gomb hogy bolt ban azt. Cimzett beszuras

vagy felilirni egy 1épés, kivalasztas egy kivant pozicio, majd, nyomja
meg a <B> billentyiit hogy 4tir vagy nyomja meg a <c> gombot hogy
beszuras egy 1€épés p mieldtt a kivalasztott egy.

8.2 Torlés egy lepés

alatt iild6zés menii , pr ess <To6rlés> hogy 1épj be a Térol menii; sajtd egy
kivant <lejatszas> gomb hogy to6rol egy 1épés.

8.3 1épésidod

alatt ild6zés menili , nyomja meg az <Idé> gombot majd sajté egy kivant
<lejatszas>

gomb hogy adja meg az id6t Szerkesztés menii. sajtdo <fel> vagy <Lefelé> hogy
fordulat a oldalak; nyomja meg a puha kulcs a vélassza ki a szerkesztési
lehetdségek; tekercs <kerék értéke> hogy valtozas a értékek; nyomja meg az
<Enter> billenty{it hogy megerdsiteni .

Az id6 opciok tartalmazzak (l1asd az alak -on a kovetkezé oldal) :

[Varjon Halvanyul Be] - A varakozasi id6 el6tt egy HTP Csatorna elhalvanyul
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[Varjon Halvanyul ki] -A varakozasi id6 eldtt egy n HTP Csatorna
halvanyulas ki [Halvanyul Be] -A halvanyul ban id6 egy HTP-rél
Csatorna

[Halvanyul ki] - A halvanyul kijarasi idé6 egy HTP-r6l

Csatorna [LTP Lejt6] - A halvanyulds idé egy LT P -

bél Csatorna

[LTP Varj] - A Varjon id6 el6tt egy LTP Csatorna  halvanyulas

[csatlakozas] - Ha a kapcsolat bezarul, akkor, a jelenet futni fog
sziineteltetve  a ez I1épés amig < Go +> vagy < Go - > van sajtolt.

[egyszerll 1épés] - A globalis id6 a tobblépcsds mddszerrel
szinhely [6sszetett 1épés] - A kiilonleges e. id6 mert annak
sajat

8.4 Tartalmazza lépések

alatt ild6zés szerkesztési menii, nyomja meg egy a kivant <p layback> gombot a
1épés, majd, szinhely adat e lesz importalt.

8.5 Globalis 1do

1) alatt elsé szint menii, nyomja meg <Id6>;

2) Akkor, sajté egy kivanatos szinhely. sajté <fel> vagy <Lefelé> o -hoz fordulat
a oldalak; sajt6 egy puha kulcs a valassza ki a szerkesztési lehetdségek;
gorgetés <kerék érték> hogy valtozas a értékek; nyomja meg az <Enter>
billenty{it hogy megerdsiteni .

8.6 Torlés egy szinhely

1) alatt elsé szint menii, nyomja meg <Torlés >;

2) sajto egy kivant <lejatszas> gomb kétszer hogy torol.
8.7 Masolas egy szinhely

1) alatt elsé szintl menii, sajtd egy kivant <lejatszas> gomb;

2) sajté masik <lejatszas> gomb. A en, a szinhely ban a elsé gomb van
bemasolva a masodik egy .

8 .8. futas uldozés

Emel egy fader a megfeleld iilddzés -on a jelenlegi oldal akarat legyen kimenet.
Be a kezddé menii, sajtdo egy <lejatszas> gomb hogy kimenet és  kozeli utan
elengeded azt.

8.9  kapcsolodni

a1 amikor egy iildozés van hozzdadva hogy fut, azt akarat kapcsolodni
automatikus szovetséges.

4" Ha a csatlakoztatott aram iild6z¢és van nem a egy, aki téged akarok
csatlakozni, te megnyomhatja a <csatlakozas> gombot majd <lejatszas> hogy

csatlakozni.

#fl Ha te ne akar hogy kapcsolodni barmilyen iildozések , akkor, te
tud nyomd meg a <csatlakozds> gombot kétszer hogy Osszes torlése a
kapcsolatok.
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afl egyszer a iildozés vannak csatlakoztatva azok <stop>-pal vezérelhets, <
Menj +> és < Menj - >. < Menj +> és < Menj - > vannak hogy ellenérzés a
lejatszasi irany A futési sebesség tarolasahoz, nyomja meg a <lejatszasi
paraméterek> gombot majd <B>[mentés sebesség & Rend.].

afl  amikor egy uj ild6zés 6ssze van kotve | te tud hasznald a <kerék A>-t hogy
ellenérzés a globalis sebesség és <B kerék> iranyitani a globalis lejtd ha a
jelenlegi  programozé iires; De, haa jelenlegi programozo -vel szoval én
adat, akkor | akkor megnyomhatod a <connect> gombot <E>[valtozas wh
A/B mé6d]-ra kapcsol6 hogy a kerék mod | fgy hogy te akarat legyen képes
ellendrzés a id6 a a szinhely. A id6 alatt a ellendrzés a < kerék Egy > és <
kerék B> atmeneti id6 ; Cimzett megtakaritas az id6 beallitisahoz nyomja
meg a <lejatszasi paraméterek> gombot majd <B> [ mentés sebesség és irany |

Cimzett visszaallitas a el6z6 sebesség, nyomja meg a <csatlakozas>

gombot majd <E> a torléshez az ideiglenes id§. egy a sebesség mentsd meg,

azt nem tud legyen helyreallitott.

8.10 Specialis opcid bekapcsolva

Minden iild6zés van opcidk melyik tud legyen beallitva  hatassal a at azt fut.
nyomja meg

<o.b. par>. Te igény hogy van egy iildozés "csatlakozva", vagy a gomb akarat nem
csinalni barmi. A opciok te készlet vannak egyedi mert minden iild6zés.

A opcidk vannak:

A[mentés sebesség] - megmenti a dramsebesség  az ildozésbol (beallitva a
kovetkezovel: a kerék A).

B[mentés Irany] - mentsd meg a irany n a ildozés.

C[HurokP Lejatszas/Ugralas/Leallitas a végsd 1épcsd - teszi a ildozés
Stop -on a végsd 1épés. Ha a végsd 1épés van aramsziinet , a tildozés akarat
ugy tiinik
fordulat kikapcsolja magdt f[gy te csak megnyomhatom Megy barmikor te
akar hogy késziteni azt torténik Ujra.

D[kihagyasi id6 opcidok] - Minden megengedi neked hogy kihagyas a elsd
Varjon és/vagy halvanyul egy lildozés. Te gyakran akar hogy csindlj ez Igy a

ildozés kezdések mint igy tovabb mint te emel a fader. (nyomja meg az e gomb
hogy ciklus keresztiil opciok)__

kihagyas els6é varakozasi id6 (a varakozasi id6é kihagyott amikor a iildozés
van els6 esztergalt on)

kihagyja az els6 varakozast és elhalvanyul idé (Mindketté varj és
halvanyul ti me hianyoznak amikor a iild6zés van elsé esztergalt on)

varj és Fade minden 1épéshez
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9. setup

9.1 Kezelés USB memoria

El89z6r menii : sajtoé < beallitas> gomb .majd sajtdo <A> U D Sk Akkor tudsz  lasd stb.
mentés IAdat" vagy Olvas Adat Be mégtakaritis Adat Menli hasznalat kerdk V -tél
valtozas karakter fel,és le- hogy mozog a atok Ezutan nyomja meg az Enter billentyft
megtakaritas

9.2 tordlje adat

El1észér meniiben nyomja meg a <setup> gombot majd nyomja meg a <B> gobhbot hogy W
Pe eg¥ a adat Yagy a megtériilés adatok a vedErld

9.3  kivalasztas Nyelv

sajto <beallitds>- A LCD W sibw Eng \s‘h/EF'ﬁZnyomjaf;neg a des ujra puha
kulcsfontossagi altdl a LCD Hogy lasd ect a te nyelv

9.4 Menedzser konyvtar

El63z6r meniiben nyomja meg a <setup> gombot, majd a <D> gombot hogy de ete vagy
frissités a szbrelvény bravar

10.update hardware

1) Masolja a frissitést fajl " Kk1024UD. BIN "hogy U-lemez gydkér utvonal. 2)
zarja be a vezérlé hatalom.

3) tedd a U-lemezrdl a a kontroller USB-je kikotd. 4)
nyitott a vezérld hatalom.

5) Miutan a vezérl6 érzékeli a frissité6fajl megnyitasdhoz nyomja meg az <Enter>
billentyitit frissiteni.

11. Accessories

1) 1 kézikonyv, 1 hatalom zsinor, 1 udisk, 1 munka lampa .

12. Precautions

CAUTIONDONOTOPENTHE
HOUSINGSHOCKHAZARD

1) Csinald ne engedjen semmilyen gyulékony anyagot anyagok, viz, vagy fém
kifogasolja belép ez gép



2) Ha barmilyen folyékony van kidmlott -on ez gép , Kérem hagyd el a port ide kapcsolo
a hatalom -on.

3) Ha egy stlyos miivelet hiba torténik, Kérem Stop hasznalva a gép azonnal és
vegye fel a kapcsolatot a helyi kereskeddé vagy mi kozvetleniil.

4) Kérem csinalj ne szerelje szét a gépeld magad - ott vannak nem felhasznalo-
hasznalhato kiegészit6k oldalt .

5) Csinald ne szerelje szét a engedély nélkiili gép, nem-szakma is karosithatja a gép
vagy ok mis muvelet



KONING KONG 1024
DMX CO NSO LE

- o . i | b
"y N :

[ i S e

gebruik er

Man ual

Pagina 1 van 21



Inhoudsopgave

1 recensie

1 . 1 Functioneel beschrijving
1 .2 specificaties

2 installatie

2. 1 Uitrusting En accessoires 2 .2

voorzorgsmaatregelen
2.3 verbinden Lampen
3 Paring

3.1 creéren

3.1 .1 paar met conventioneel lichten
3.1 .2 koppelen met verhuizen lichten
3.1 .3 weergaven patchen informatie
3.2 Bewerken
3.2.1 Herparing de adres code van de lamp

3.2.2 Verwijderen lapje

3.2.3 Armatuur parameters 4

controle lichten
4.1 selectie En achteruit selectie van lampen 4.2
Bewerken attribuut waarde
4.3 schakelen van fader functies in de verlichting gebied
4 .4 Geavanceerd controle van
scanner 4.5 sector
5 Grafische
afbeeldingen
Generator 5. 1

Grafische vormgeving

telefoongesprek

5.2 Grafisch
bewerken 5.3 Grafisch
verwijdering

5.4 verandering de grafische afbeeldingen rennen richting

Pagina 3 van 21



5.5 afspelen parameters 6

enkele stap  sceéne
6.1 maak 6
2
Importeren 6
.3 Kopiéren
6.4
Verwijderen
6.5 tijd
6.6 Rennen
7 meerdere

stappen  sceéne

7.1 creéren
7.2 Verwijderen
stap 7.3 stap tijd

7.4 Importeren
stap 7.5
Wereldwijd tijd

7.6 Verwijderen scéne

7.7 Duplicaat scéne

7.8 Loop

7.9 verbinding

7.10 Geavanceerd controle opties

& materialen

8.1 opslaan materiaal
8.2 telefoongesprek
materiaal
8.3 Verwijderen
materiaal 9 instellingen
9.1 Wissen herhaling
gegevens 9.2 Wissen
alle gegevens
9.3 Taal schakelen 10
upgrades
1 1 Accessoires

12

Pagina 3 van 21



voorzorgsmaatre

gelen

13 Instructies in Duits op pagina's 22 tot en met 41

Pagina 3 van 21



1. overzicht

koning kong 1024 DMX Controller kan controle = omhoog naar 96 armaturen. Het
is verenigbaar met de bibliotheek in Avoliet parel R20 formaat en uitgelicht met
ingebouwde- in vorm effecten van pan/tilt cirkel, RGB-regenboog, straal dimmen
golf, enz. 10 scénes en 5 ingebouwde in vormen kan zijn uitvoer gelijktijdig . Faders
kan gebruikt worden naar uitvoerscénes En pas de intensiteit van de dimmerkanalen

in de scénes.

1.1 specificaties

DMX Kanaal

1024

Wedstrijd

96

kanalen voor elk armatuur

40 primaire + 40 prima melodie

Bibliotheek

Avolite parel R20 bibliotheek ondersteund

Opnieuw gepatchte armatuur
adres

Ja

Ruilen hijgen| T Ja
TerugFedraaid uitvoer Ja
kanaa

kanaal | S|0pen wijziging Ja
scéne 60
scénes naar 10
gelijktijdig

draaien

scene stap 600

Tijd controle van scénes

Fade in/out LTP Slope

vormen voor elke scéne

5

scéne en dimmer door Ja

schuifregelaar

Vergrendeld scéne Ja
Ja

Knop gecontroleerd scéne

vorm generator

vormen van Dimmer, pan/Tilt, RGB, CMY,

kleur = Gobo, Iris En Focus

vormen rennen 5

tegelijkertijd

Meester schuifregelaar Wereldwijd, afspelen, armatuur
Echt tijd black-out Ja

kanaal waarde per wiel Ja

kanaal waarde door Ja

schuifregelaar

Dimmer door schuifregelaar Ja

USB Geheugen

VET 32 ondersteund
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2n Install

2.1 Uitrusting en accessoires

Lijst van artikelen in de product verpakking doos:
een kingkongl1024 computer verlichting
troosten CD-ROM 1 KOPIEREN
een netsnoer

optioneel :
Vlucht geval
Zwanenhals
lichten jij schijf

2,2 voorzorgsmaatregelen

Zijn zeker om gebruik een 12v stroomadapter

Alsjeblieft betalen aandacht naar vocht En stof

2.3 verbinden lampen

Daar Zijn vier DMX512 uitvoer signaal XLR Stopcontacten op de rug paneel
van de troosten twee waarvan Zijn drie- kern XLR-structuren = En de andere
twee Zijn vijf-core

XLR-structuur. pin 1 van de XLR-stoel is de signaal grond, pin 2 is de
negatief terminal van de signaal, En pin 3 is de positief terminal van het
signaal .

DMX512 verbinding kabel neemt aan afgeschermd twisted-pairkabel. Beide

eindigt van de kabel behoefte naar soldeer XLR Stekkers op zichzelf,
afgeschermd

De netwerk is aangesloten naar de Eerst pin van de XLR Plug, En de verdraaide
paar (gedifferentieerd door verschillende kleuren) is respectievelijk verbonden
naar de 2 en 3 spelden van de XLR Plug.

Doen niet achteruit de verbinding.
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6 lamp pagina's, elk pagina kan zijn aangesloten met 16 lampen, A totaal
van 96 lampen kan zijn aangesloten . 16 voorversterkers en faders kan zijn Jij
kan pas de dimmen van de overeenkomstig 1 versterkers, En Jij kan Ook
wijzigen de
overeenkomstig eigenschappen boven  Het. De schakelaar sleutel voor zijn
functie is gelegen bij de knop met dubbele lichten op de rechts kant van de
vooraf ingestelde fader, wanneer de groente licht is op, de vooraf ingestelde
fader is gebruikt voor dimmen, En de begin
pagina van de menu zullen Ook snel

Weergave "fader modus = helderheid niveau", wanneer de rood licht is op,
de

vooraf ingestelde fader js gebruikt naar wijzigen de eigenschappen, En de menu
begin pagina zullen
Ook snel computer Modus = eigenschappen .

3. Paring

3.1 creatie

3. 1.1 paar met conventioneel lichten

1) In de voorletter menu, pers de rechtsboven  <Overeenkomst
Wedstrijden> knop naar betreed de lapje menu, Dan pers <A> op de rechts
kant van de weergave
sleutel [Algemeen Licht].

2) Op dit moment, de tweede lijn van de scherm zullen de adres
code naar zijn gepatcht, En de derde lijn zullen de huidig gepatcht lijn.

De troosten heeft twee lijnen A/B, welke overeenkomen naar twee uitvoer
havens A/B respectievelijk, En Jij  kan gebruik de <c> sleutel aan de
rechterkant van de weergeven aan

presteren lijn schakelen. Als je willen wijzigen de adres code, Jij kan
gebruik de draaitafel V in de lager rechterhoek naar bewerken Het, of pers

De <D> sleutel op de rechts kant van de weergave automatisch verkrijgt de
gepast adres code.
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3) pers een ongebruikt lamp knop naar verbind een conventioneel lamp. Jij
kan Ook pers de volgende knop Dat heeft al geweest gepatcht  naar binnen A
normaal

De lichtarmatuur sleutel van de lamp  kan zijn aangesloten, En een
licht armatuur sleutel kan zijn aangesloten met meerdere conventionele
lichten met
verschillend adres codes naar opnieuw kalibreren

gecentraliseerd controle van meerdere conventioneel  lichten. druk En
uitstel A lichtknop, En Dan pers een andere licht knop naar een verbinden
serie

kolom conventioneel lichten. Dit serie van regelmatige lichten
zullen zijn sequentieel gepatcht naar opeenvolgend DMX geadresseerde s.

Herhalen stap 2 naar verbinden meer conventioneel lichten.

3.1.2 koppelen met bewegen  lichten

1) In de voornaamst menu, druk op de <patch Wedstrijden> sleutel tot
voer de lapje menu.

2) Als er is Nee vereist licht bibliotheek in de met alleen, Kopieer de R20
licht bibliotheekbestand naar de root directory van de jij schijf.

Opmerking: Doen niet plaats _ e de armatuur  bibliotheek bestand onder de

FIXTURES\RZQNKXXX  folder. ahd

Jij kan zien de locatie van de lamp bibliotheek als spoedig zoals jij open de jij
schijf. Ook betalen aandacht naar of het formaat van de licht bibliotheek is juist.

3) Dan pers de <B> sleutel [lapje scanner] op de rechts kant van de
weergave. Als er is A USB flash drijfveer ingevoegd d, het zal lezen de lamp
bibliotheek in de USB flash drijfveer.

Zo niet lezen uit de lamp bibliotheek in de raad de.

4) gebruik de omhoog En omlaag sleutels van de menu naar weergave
de lamp bibliotheek, En druk op de sleutels (AE) op de rechterkant van de
scherm naar selecteren . wanneer kiezen naar gebruik de

Toevoegen of bijwerken de gekozen licht bibliotheek naar de geheugen
van de troosten na Het is aangesloten naar de gekozen licht  bibliotheek.

5) Op dit moment, de tweede lijn van de scherm zullen de adres
code naar zijn gepatcht, En de derde lijn zullen de huidig gepatcht lijn.

De troosten heeft twee lijnen | A/B, welke overeenkomen naar de twee
uitvoer
havens van A/B respectievelijk. Jij kan gebruik de <c> sleutel op de rechterkant
van de weergave naar

Wijzig de schakelen van de lijn. Als je wil de adres code, Jij kan gebruik de

draaitafel V in de lager rechts hoek, of druk op De <D>-toets op de
rechterkant van de weergave automatisch verkrijgt de gepast adres code.

6) pers een ongepatcht armatuur knop naar lapje A verhuizen armatuur .
pers En uitstel A lamp sleutel, Dan pers een andere

een lichtarmatuur sleutel kan zijn aangesloten met A serie van verhuizen lichten.
Dit serie van armaturen zal zijn sequentieel gepatcht naar opeenvolgend

DMX adres. Elk armatuur sleutel kan alleen zijn aangesloten naar een
armatuur.

7) Herhalen stap 5 naar doorgaan koppelen met dit type van de lamp.
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8) pers <Afsluiten> naar opbrengst naar de vorig menu naar selecteren ander
lampen.

3.1.3 weergave patchen informatie

1) In de voorletter menu, pers de <patch Wedstrijden> sleutel tot
betreed de lapje menu.

2) druk op de <E> sleutel [lapje Informatie] op de rechts kant van de
weergeven aan ga de wedstrijd in informatie menu.

3) De menu shows de sleutel nummer, apparaat naam En adres code van de

lamp. pers de omhoog En omlaag sleutels bij de onderkant van de scherm naar
draai pagina's,

druk op het armatuur sleutel om te springen direct naar de armatuur
informatie .

3.2 Bewerking

3.2.1 veranderen de DMX adres

Jij kan opnieuw patchen A armatuur naar A verschillend DMX adres of A
verschillend DMX Uitgangslijn. Alle programmering is bewaard.

1) Zo niet in de patch menu, druk op <patch> naar
binnenkomen . 2) pers <c>[ Opnieuw patchen Wedstrijd ] .

3) Een adres zal zijn weergegeven bij Lijn 2 op de scherm voor patchen.
Rol <wiel waarde> naar wijziging de adres.
4) een keer de adres code is set, pers A gewenste <Fix ture> knop naar lapje.
5) druk op <Enter> naar bevestigen .
3.2.2 Verwijderen A gepatcht armatuur
1) Zo niet in de patch menu, druk op <patch> naar

binnenkomen. 2) druk op <Delete> naar ga naar binnen
Verwijderen patchmenu.

3) pers A <Wedstrijd> knop naar selecteer een gewenst armatuur of rol
<wiel waarde> om het gewenste adres te selecteren de armatuur , dan

pers <Enter> naar bevestigen de verwijdering.

s

3.2.3 patch-hulpprogramma's

Omkeren - Hiermee kunt u naar een omkeren attribuut van een
armatuur, Dus wanneer Jij nul instellen de de output zal zijn vol. Je kunt

niet in vert sommige eigenschappen. 1) Zo niet in de patch menu, druk
op <patch> naar binnenkomen.

2) druk op <D>[patch nutsvoorzieningen]. Dan, pers <B>[set
Omkeren] .

3) selecteer armatuur En selecteren attribuut, Dan, druk op <c> of
<D> naar bewerken.

4l instellen/resetten Instant-modus - wanneer de vervagingen LTP
(beweging) kanalen tussen twee herinneringen | de LTP -waarden

normaal gesproken wijziging soepel. U kunt Instant instellen modus naar
maak het kanaal klikken onmiddellijk naar de nieuw waarde.

1) Als niet in de lapje menu, druk op <patch> naar binnenkomen.
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2) pers <D>[patch-hulpprogramma's]. Dan, druk op <c> [instellen
Directe modus ] .

3) selecteer armatuur En selecteren attribuut, Dan, druk op <c> of
<D> naar bewerken.

#M pan en tilt verwisselen - Als je hebben wat armaturen gemonteerd zijwaarts,

Het kan zijn bruikbaar naar ruil de pan En kantelen kanalen
over. 1) Als niet in de lapje menu, druk op <patch> naar
binnenkomen.

2) druk op <D>[ patch nutsvoorzieningen ] . Dan, druk op <D> [ wisselen
P/T].

3) druk op <omhoog> of <omlaag> om weergave de pan/tilt Ruilen van
informatie. pers de zacht sleutel naar bewerken.

4, Controlling fixtures

4.1 selecteer armaturen

a1 selecteer een enkele armatuur: druk op de hendel Wedstrijd knoppen voor
de

armaturen die je wil. De LED in de Wedstrijd knop komt op voor gekozen
armaturen

all  selecteer een assortiment armaturen: Naar selecteer een bereik van
armaturen, uitstel omlaag de Wedstrijd knop voor de eerste wedstrijd Dan
druk op de S wop knop voor de laatst armatuur .

i1 doorstappen geselecteerde armaturen één voor één: Als je hebt

gekozen A bereik van armaturen, onze console heeft functies naar stap door
de gekozen armaturen een op een tijd. Dit kan maken Het gemakkelijker te
programmeren A bereik van armaturen omdat jij niet doen hebben naar
selecteer elk een handmatig. drukken <k> of < =*> in " Fixatie  controle
gebied", het zal selecteer de armaturen in de bereik een op een tijd. Ik f De
knop <HiLight> is geactiveerd, De

gekozen armatuur van de bereik zal licht geven omhoog, En de ander
armaturen zullen g0 uit.

afl  Activeer eerder geselecteerde fixtures: Naar activeer alles de eerder
gekozen armaturen | druk op <Alles> " Wedstrijd controle gebied".

Al selecteer armaturen op oneven posities: pers <oneven>, de wedstrijden
op vreemd posities van de gekozen armaturen zal houden geselecteerd, maar,
die bij zelfs posities zal zijn deselected. Dit is verwant naar de bevel dat
Jij
gekozen de armaturen voor op <oneven> drukken .

afl  selecteer wedstrijden op gelijke hoogte posities: druk op <Even>de

wedstrijdschema's bij

zelfs posities van de gekozen armaturen zal houden gekozen, Maar, die bij
vreemd posities zal zijn de -selected. Dit is verwant naar de bevel dat Jij
gekozen de armaturen voor op <Even> drukken .

4.2 Een kenmerkwaarde wijzigen

1) selecteer een armatuur.

Pagina 12 van 21



2) selecteer een attribuut. Dan, gebruik <wiel A> En <wiel B> naar pas de
waarde. of  schakelaar naar Attribuutmodus naar aanpassen de attribuut
waarde door
faders.

3) Aan zien de uitvoer waarden, druk op <output>.

4.3 Geavanceerd opties

4l Locatie van armaturen: selecteer armaturen; druk op <Zoeken> in "
Armatuurcontrole  gebied "om te lokaliseren de armaturen. De locatie van
de armaturen is voorzien in de armatuur bibliotheek.

<l Uitlijnen van armaturen: selecteer fixtures; druk op <ML> " Wedstrijd
controle gebied " dan <A> alle de attribuut waarden van alle de gekozen

armaturen zal zijn
uitgelijnd naar de Eerst armatuur.
a1 Uitlijnen kenmerken: selecteer armaturen en selecteren kenmerken; druk
op <ML> in " Wedstrijd controle gebied" Dan <B> de momenteel
geselecteerd attribuutwaarden van alle de gekozen armaturen zal zijn
uitgelijnd naar de waarden van de Eerst

armatuur.

4N4 Fan modus

Ventilatormodus automatisch verspreidt zich uit de waarden op A geselecteerd
bereik van

armaturen. Indien gebruikt op pan En kantelen, het resultaat is verspreiden uit "
stralen" van licht balken. De eerste en laatste wedstrijd van het assortiment Zijn
het meest getroffen , En de centraal armaturen Zijn het minst getroffen. De
hoeveelheid van ventilator kan zijn set gebruik makend van de wielen. Als met
vormen, de volgorde in welke Jij selecteer de armaturen sets Hoe de ventilator
effect werkt. De armaturen Jij selecteren Eerst en als laatste zal zijn de
degenen welke wijziging meest. Als je gebruik A groep naar selecteer de
armaturen, de volgorde is Dat in welke de armaturen in de groep waren gekozen
wanneer Het was gecreéerd. De fan effect | terwijl normaal gesproken gebruikt

op pan of kantelkenmerken, kan zijn toegepast naar elk attribuut.

1) selecteer armaturen;

2) selecteer kenmerken;

3) druk op <Fan> "Functie gebied" (indicator op);

4) de hoeveelheid van ventilator met behulp van de wielen;

5) druk op <Fan> "Functie gebied" (indicator uit) opnieuw naar dichtbij de fan
vorm modus wanneer jij hebt afgerond.

4.5 maak de programmeur

il maak de programmeur: druk op <wissen> in de menugebied.

af1  een bepaalde armatuur van een zeker attribuut van de
programmeur: selecteer een gewenste armatuur. druk op <uit> in de
functie gebied dan <B>[UIT Geselecteerde wedstrijden] naar verwijderen

de armatuur van de
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programmeur; of, pers <UIT> dan <c> /<D> naar verwijder de kenmerken
van de armatuur van de programmeur.

5. vormen

A Vorm is gewoon A reeks van waarde s welke kan zijn toegepast naar elk
attribuut van een armatuur. Een "cirkel" vorm , Bijvoorbeeld, toegepast naar de
pan En kantelkenmerken , zou de armatuur veroorzaken naar beweging zijn straal
rondom in A circulaire patroon . Jij kan de centrum punt van de cirkel, de maat
van de cirkel En

de snelheid van de cirkel beweging.

In toevoeging naar balkpositie vormen, daar Zijn een grote nummer van andere
vormen beschikbaar in dit troosten. De vormen Zijn gedefinicerd voor A
bijzonder attribuut zo een als kleur , dimmer , focus En Dus op. sommige
vormen zal niet werken met sommige armaturen; focus vormen, voor voorbeeld,
kan mooie produceren

"focus trekken "effecten op armaturen welke hebben DMX focussen, Maar zullen
Doen Niets op armaturen welke niet doen hebben focussen.

wanneer Jij gebruik A vorm met meer dan een armatuur, Jij kan kiezen om of
toepassen de identieke vorm aan alle de armaturen, of offset hen Dus Dat de

vorm loopt langs de armaturen creéren "golf" of "tamtam"type effecten . Dit
is genaamd de verspreiding van de vorm.

In koning kong 1024, 5 vormen kan zijn loop tegelijkertijd , maar  slechts 1 vorm is
bewerkbaar .

5.1 selecteer een vorm

1) selecteer armaturen;
2) druk op <vorm> " Functie gebied";
3) druk op <A> [ afspelen A vorm ];

4) pers <omhoog> of <Omlaag> naar selecteer een vormtype En bevestigen
met een zachte sleutel;

5) druk op <omhoog> of <Omlaag> naar selecteer een vorm En bevestigen
met A zacht sleutel.

5.2 Bewerken A vorm

1) druk op <vorm> " Functie gebied";
2) druk op <B> [ Bewerken A vorm ];

3) Markeer de vorm dat jij willen bewerking met een zachte sleutel; Dan, druk
op <Afsluiten> naar Uitgang dit menu;

4) druk op <c> [vormparameters];

5) Markeer de parameter die u wil wijzigen met A zacht sleutel; Dan, verander
de waarde met <wiel waarde> .

-7l maat: De amplitude.
a' snelheid: De rennen snelheid van de vorm.

@" Herhalen: Herhaalt patroon na herhalen aantal wedstrijden.
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Al spreiding : Hoe de instrumenten Zijn spreiding over de patroon, 0=zelfs
verspreid.

5.3 Verwijder een vorm

1) druk op <vorm> " Functie gebied";
2) druk op < Delete > in " Functie gebied";
3) Markeer de vorm Dat Jij wil naar verwijderen;

4) pers <Enter> naar bevestigen.

5.4 afspelen parameters

Dit optie laat je set parameters voor een vorm opgeslagen in A afspelen/ scéne ¢.
wanneer A scéne vervaagt in | jij kan bepalen of de vorm zou moeten beginnen bij
vol maat En snelheid onmiddellijk, (statisch) of de vorm snelheid en/of

maat zou moeten vervagen in als Goed (Getimed). Als de geheugen modus is
ingesteld op 0, de maat En snelheid instellingen Zijn ig nored.

1) In vorm Menu, druk op <E>.

2) druk op de <playback> knop van de weergave die u wilt instellen parameters
Voor.

3) <A> de maat naar statisch  of getimed.

4) <B> de snelheid naar statisch of getimed.

5) <c> stelt u in staat om de offset veroorzaakt door A vorm wanneer het is
gestopt . wanneer Jij draai van een geheugen met h A vorm, de armaturen
zullen zijn offset door de laatste staat van de vorm. instelling dit  optie

naar " VERWIIDERD " oorzaken de armatuur terugkeren naar  zijn
programma d instellingen. instelling dit

optie naar ""Overblijfselen" bladeren de vorm offset in plaats.
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6. palet

De troosten heeft veel functies om genereer een complex verlichting scéne, maar de meest
basis is de single-step scene, welke is wat jij zien wanneer programmeren
scenes .

De troosten heeft 60 afspelen, verdeeld naar binnen 2 x 3 pagina's, 10 per pagina, welke kan
worden gebruikt om enkelstaps op te slaan scénes En multi-stap ep scénes.

In de rennen modus, gebruik de fader En de sleutels in de afspelen gebied naar controle het
afspelen, En in de programmeren modus, gebruik de sleutels in de afspelen gebied naar

bewerking .

6.1 Een palet opnemen
1) pers <wissen> naar maak de programmeur er.
2) selecteer de armaturen waarvoor Jij willen winkelpalet waarden.

3) gebruik makend van de attribuut knoppen En wielen, de kenmerken Jij wil
in de palet binnenkomst. Jij kan winkel elk of allemaal kenmerken van een

armatuur in elk

palet binnenkomst. alleen kenmerken je hebt veranderd zal zijn
opnieuw gecodeerd . 4) drukop <scene> , Dan druk op de <palet> -

knop naar opnemen.

6.2 Verwijder een palet

1) druk op <Delete>
2) pers <palet> tweemaal naar verwijderen.

6.3 Herinneren A paletwaarde ue

1) selecteer de armaturen die je willen  toepassen palet waarde.
2) druk op <palet> herinneren waarde.

4l Als Jij pers <palet> terwijl er zijn niet vast heeft geweest geselecteerd, de
controller zal terugroepen alle de gegevens van de palet.

7. scene

Daar Zijn veel functies in de controller naar creéren A ingewikkelde verlichting
effect; En, de meest fundamenteel deel is A scéne, in welke Jij kan winkel A "
kijk" je hebt gecreéerd gebruik makend van jouw licht .

Daar Zijn 60 afspelen op 5 pagina's, elk pagina met 12, welke kan zijn vroeger
winkel scénes En achtervolgingen. In de hardloopmodus, de faders En de

<afspelen> knoppen Zijn gebruikt naar controle afspelen; In programmeren
Modus, de knoppen in het afspelen gebied zijn voor bewerken .
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7.1 Een opname maken scene

3) pers <wissen> naar duidelijk de programmeur.

4) Bewerking A fase effect van de armaturen. Gebouwd-in  vormen kan zijn
toegevoegd. Een scéne kan dossier vijf vormen. alleen die armaturen die hebben
geweest bewerkt kan zijn inbegrepen in de programmeur;

5) pers <sceéne>. Op dit moment, de LED indicatoren van de <playback>

knoppen zonder elk scéne opgeslagen zullen houden knipperen; die met A
scéne zal houden altijd op; En, die met A achtervolging zal zijn uit;

6) druk op <c> naar Selecteer winkel op kanaal 1 of winkel door armatuur. druk op
<B>, als nodig, naar hoogtepunt [fase];

«fl Opnemen door armatuur: Alle de kanaalgegevens van alle de armaturen
Dat hebben geweest bewerkt En selecteer ed zal zijn opgeslagen -

4l Dossier door kanaal: alleen de gegevens van de kanalen Dat hebben
bewerkt  zal zijn opgeslagen.

7) selecteren A modus. ( zien sectic6.5).

8) pers een leeg <afspelen> knop naar winkel. Als je pers A <afspelen> knop
met A enkel stap ep scéne al opgeslagen, Dan, als zal zijn

overschreven door op <Enter> drukken .

7.2  Erbij betrekken

soms zijn bruikbaar naar zijn bekwaam naar met betrekking tot- gebruik
sommige aspect s van een scéne Jij hebben al gemaakt in een andere scéne. Als
je een gemaakt Echt Leuk

patroon van kruisend licht balken, Bijvoorbeeld, Jij macht willen gebruik het
opnieuw in een andere geheugen met verschillend gobo's en kleuren.

Normaal gesproken wanneer Jij toneelstuk terug een scéne, de informatie is niet
geladen naar binnen de programmeur, Dus Jij kan niet zomaar omdraaien op A
scéne, bewerken  het en redden Het naar A nieuw scéne. De Erbij betrekken
functie laat je herlaadt een herinnering rug  naar binnen de programmeur. Jij kan
Dan gebruik Het in A nieuw scéne ne.

1) pers <kopie>;
2) pers A gewenste <afspelen>-knop omvatten A scéne;

3) druk op <Enter> naar bevestigen.
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7.3 kopiéren A scene

1) druk op <kopiéren>, Dan, pers een <playback>-knop die opslaat A scéne; 2)
pers een lege <playback>-knop naar Kopiéren.

7.3 Verwijder een scene

1) druk op <Delete> naar voer de Delete in menu;

2) pers A gewenste <weergave> knop naar verwijderen; pers het opnieuw naar
bevestigen

7.4  Tijd

pers <Tijd> Dan, pers A gewenst <afspelen> knop voor bewerken . Jij kan set A
vervagen in En vervagen uit tijd onafhankelijk voor elk geheugen. De weergave
vervaagt alleen beinvloeden HTP (intensiteit ) kanalen. Daar is A verschillend LTP-
timer welke staat toe Jij naar set bewegingstijden. LTP Kanalen welke waren ingesteld

op "I" tijdens patching negeer LTP fa de tijden.

De effect van de keer is getoond in de volgend afbeelding.

Next LTP Wwait LTP Value
begins here controlled by

\ nextstep

NEA dIT

" LTp wait Time LTP Fade Time
100 %
Next Wait In begins
o
- here
"=
R
1 \
0%
wait In Time Fade In Time wait out Time Fade out Time

De keer Jij invoeren zijn Ook beinvloed door de scénemodus:
a1 Modus 0 - Nee timing informatie is gebruikt. De HTP Kanalen bleek met de 0
-100% positie met afspeelfaders.

“i"Modus 1 - kanalen vervagen als set door d¢ HTP En LTP vervagen keer ( behalve
Instant LTP Kanalen). Als je voer tijden in voor een modus 0 geheugen, het
zullen automatisch wijziging naar Modus 1. Als HTP keer Zijn set naar nul, de

HTP niveaus zullen vervagen met de vader

afl  Modus 2 - HTP-kanalen vervagen als set door de HTP-tijden, of met de fader als

gl |
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keer Zijn ingesteld op nul .LTP Kanalen Zijn gecontroleerd door de fader
positie (behalve Onmiddellijk kanalen). de LTP-vervaging tijd om 0 naar
gebruik deze modus.

7.5 Loop scenes

Salarisverhoging fader de overeenkomstig scéne op de huidig pagina zullen zijn
uitvoer. Bij de Eerst Menu , pers een <playback>-knop, de gekozen scéne zal zijn

output en dichtbij nadat je het loslaat.

8 N achtervolging

A Reeks van één of meer pre opgenomen bestelling stappen geprogrammeerd
gebruik makend van de ACHTERVOLGING knop. Het kan zijn opnieuw
afgespeeld automatisch indien gewenst. soms

bekend als REEKS , STAPEL Of Gekoppeld signalen. De achtervolging kan erbij
betrekken 600 stappen in dit troosten.

8.1 creéren
1) druk op <achtervolgen> In de afspelen gebied, de LED indicatoren van de

<afspelen> knoppen zonder elke scéne opgeslagen zal houden knipperen; die
met A achtervolging zullen houden altijd op; En, die met A scéne zullen
zijn uit;

2) pers A gewenste <achtervolging> knop naar betreed de achtervolging menu.
Op dit moment, de LCD Zullen laat de huidig pagina leeftijd nummer en het

totaal stap aantal de meerstaps scéne; druk op <omhoog> of <Omlaag> naar
draai de pagina's ;

3) Na het bewerken de fase effecten, druk op <c> [Opnemen] naar voer het record
in menu;

4) pers <B>/<c> naar selecteer de opslag modus;

5) Als het erop aankomt de laatste stap, Dan, druk op <D>[Record Ad Final step]

om winkel direct, of, druk op ss een uit <afspelen> knop naar winkel in Het.
Naar invoegen

of overschrijven A stap, selecteren A gewenste positie, Dan, druk op <
B> naar overschrijven of druk op <c> naar invoegen A stap p voor de

gekozen een.

8.2 Verwijderen A stap

onder de achtervolging menu | pers <Verwijderen> naar betreed de
Verwijderen menu; pers A gewenste <afspelen>-knop naar verwijderen een stap.

8.3 staptijd

onder de achtervolging menu , druk op <Tijd> Dan pers A gewenste
<weergave>

knop naar betreed de tijd Bewerken menu. druk <omhoog> of <Omlaag> naar
draai de pagina's; druk op een zacht sleutel tot selecteer de opties voor bewerking;
rollen <wielwaarde> naar wijziging de waarden; druk op <Enter> naar bevestigen.

De tijd opties omvatten (zie het cijfer op de volgende pagina) :
[wachten Vervagen In] - De wachttijd voor een HTP Kanaal vervagen
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[wachten Vervagen uit] -De wachttijd voor een HTP Kanaal vervagen
uit [Vervagen In] -De vervagen in tijd van een HTP Kanaal

[Vervagen uit] - De vervagen uit tijd van een HTP

Kanaal [LTP Helling] - De vervagen tijd van een LT

P Kanaal

[LTP Wachten] - De wachten tijd voor een LTP Kanaal vervagen

[connect] - Als de verbinding gesloten is, dan, de scéne die draait zal
gepauzeerd worden bij dit stap tot < Go +> of < Go - > is ingedrukt.

[eenvoudig stap] - De wereldwijd tijd van met behulp van
meerdere stappen sceéne [complex stap] - De speciaal tijd
voor zijn eigen

8.4  Erbij betrekken stappen

onder de achtervolging bewerkingsmenu, druk op A gewenste <playback> -knop
van de stap, Dan, scéne gegevens zal zijn geimporteerd .

8.5  Wereldwijd Tijd

1) onder de Eerst niveau menu, druk op <Tijd>;

2) Toen, pers A gewenst scéne. druk <omhoog> of <Omlaag> naar draai de
pagina's; pers A zacht sleutel tot selecteer de opties voor bewerking; rol
<wiel waarde> naar wijziging de waarden; druk op <Enter> naar bevestigen .

8.6 Verwijderen A scene

1) onder de Eerst niveau menu, druk op <Verwijderen> ;

2) pers A gewenste <afspelen>-knop tweemaal naar verwijderen.

8.7 Kopie A sceéne

1) onder de Eerst niveaumenu, pers A gewenste <afspeel>-knop;
2) pers een andere <afspelen> knop. Dan , de scéne in de Eerst knop is
gekopieerd in de seconde een.

8.8 Rennen achtervolging

Salarisverhoging A fader ~de overeenkomstig achtervolging op de huidig pagina
zullen zijn uitvoer. In de beginnend menu , pers een <playback>-knop naar
uitvoer En  dichtbij na je laat los Het.

8.9 verbinden

4"l wanneer A achtervolging is toegevoegd naar loop, Het zullen verbinden
automatisch bondgenoot.

A" Als de huidige aangesloten achtervolging is niet de een die jij bent willen
verbinden, Jij kan op <verbinden> drukken dan <afspelen> naar verbinden.

il Als Jij niet wil naar verbinden elk achtervolgt, dan,jij kan druk
op <verbinden> tweemaal naar alles wissen de verbindingen.

@'l eenmaal de achtervolging Zijn aangesloten | zij kan worden bediend met

<stop>,< Ga+>en< Ga->.< Ga+> en< Ga-> zijn naar controle de
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afspeelrichting  Om de loopsnelheid op te slaan, druk op <afspeelparameters>
dan <B>[opslaan snelheid & [Directeur] .

afl  wanneer A nieuw achtervolging is verbonden , Jij kan gebruik <wiel A> naar
controle de wereldwijde snelheid en <wiel B> controleren de mondiale helling
als de huidig  programmeur is leeg; Maar, als de huidig programmeur is met

sommige gegevens,Dan | Je kunt dan op <verbinden> drukken
<E>[wijzigen wh A/B-modus] naar schakelaar naar de wiel modus | Dus dat

jij zullen zijn in staat om controle de tijd van de scéne. De tijd onder de
controle van < wiel Een > en < wiel B> istijdelijke tijd; Naar redden de tijd,
druk op <afspeelparameters> Dan <B> [ opslaan snelheid & Dir ] . Naar
herstellen de vorig snelheid, druk op <verbinden> dan <E> om te wissen de

tijdelijke tijd. een de snelheid is opslaan, het kan niet zijn hersteld.

8.10 Geavanceerd optie op
Elk achtervolging heeft opties welke kan zijn ingesteld op beinvloeden de manier

Het loopt. druk

<p.B. onderdeel>. Jij behoefte naar hebben A achtervolging "verbonden"", of de

knop zullen niet doen iets. De opties Jij set Zijn individueel voor elk

achtervolging.

De opties Zijn:

Alopslaan snelheid] - redt de huidige snelheid van de jacht (ingesteld met
behulp van het wiel A).

Blopslaan Richting] - red de richting n van de achtervolging.

C[LooP Afspelen/Bouncen/Stoppen op finale stapl - maakt de
achtervolging stop op de finale stap. Als de finale stap is een stroomstoring,

de achtervolging zullen lijken te

draai zichzelf uit = Dus Jij kan gewoon drukken Gaan wanneer dan ook Jij wil
naar maken Het gebeuren opnieuw .

D[Tijdopties overslaan] - Staat u toe naar overslaan de Eerst wachten en/of
vervagen van een achtervolging. Jij vaak wil naar Doen dit Dus de achtervolging
begint als spoedig als Jij salarisverhoging de fader. (druk op de  knop naar
cyclus door opties)__

overslaan eerste wachttijd (De wachttijd is gemist wanneer de
achtervolging is Eerst draaide op)

sla eerst over, wacht en vervaag tijd (beide wacht en vervagen tijden
worden gemist wanneer de achtervolging is Eerst draaide op)

Wacht en vervaag voor alle stappen
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9. setup
9.1 Beheren USB geheugen

In hét begin menu pers <instellen> knop Dan pers <A>U" DSk Toen jij kan zie enz.
opslaan! Gegévens of Lezen"Gegevens 'In rédden Gegevens Menu gebruill wiet V
naar wijziging karakter omhoog En omlaag naar beweging. de vloek Druk vervolgens op
Enter om redden

9.2 afvegen gegevens

In cerste instantic menu , druk op de <setup>-knop druk dan op <B> nadlt W Pe een de
gegevéns of opl door de terugbetaling gegevedb uit de controle

9.3 selecteren Taal

pers <installatie> De LCD wilhow Ené sh/#}'{druk oup des met betrekHing tot zacht
sleutel door de LCD naar se dct jouw taal

9.4  Manager bibliotheek

In hét begin menu druk op de <setup>-knep en druk vervolgens op D> naar de ete of
update de mdiubilair brary

10.update hardware

1) Kopieer de update bestand " Kk1024UD. BIN" naar jij U-Disk wortel pad. 2)
sluit de controller stroom.

3) =zet de U-schijf naar de usb van de controller haven.
4) open de controller stroom.
5) Nadat de controller detecteert het updatebestand, druk op <Enter> bijwerken.

11. Accessories

1) 1 handleiding, 1 stroom koord, 1 udisk, 1 werk lamp .

12. Precautions

CAUTIONDONOTOPENTHE
HOUSINGSHOCKHAZARD

1) Doen geen ontvlambare stoffen toestaan materialen, water, of metaal objecten aan
binnenkomen dit machine



2) Indien van toepassing vloeistof is gemorst op dit machine , Alsjeblieft verlaat de
haven naar schakelaar de kracht op.

3) Als een serieus operatie er treedt een fout op, Alsjeblieft stop gebruik makend
van de machine onmiddellijk en Neem contact op met uw lokale dealer of ons
direct.

4) Alsjeblieft Doen niet demonteren machine zelf - daar Zijn Nee gebruiker-
bruikbare accessoires binnen .

5) Doen niet ontmantelen machine zonder toestemming, niet-beroep als kan de
machine of oorzaak mis operatie
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