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CONSOLAS HYDRA – LT LIGHT
 1. PRESENTACIÓN Y CONEXIONES
 1.1. CONSOLAS HYDRA Los modelos de consolas Hydra cubren todo un rango de necesidades, pero comparten una misma filosofía de utilización y son compatibles entre ellas. Los modelos de Hydra son: Dimmers / DMX-Out Masters Hydra Space: Space 48 2048 / 4 48
 Space 24 2048 / 4 24 Space Tour 2048 / 4 24
 Hydra Plus: Plus 2048 / 4 48 Plus Compact 2048 / 4 24 Hydra Sky: Sky 48 1024 / 2 48 Sky 24 1024 / 2 24 Sky Tour 1024 / 2 24 Hydra Spirit: Spirit 512 / 1 24 Spirit Tour 512 / 1 24 Entre el modelo 48 y 24 de una consola, la única diferencia es el nº de masters que pasa de 48 a 24. Los modelos 24, son consolas mas compactas para uso en espacios reducidos. Entre los modelos 24 y Tour la diferencia se encuentra en que estas últimas se encuentran ensambladas en un maletín con 1 monitor LCD ya integrado. Son consolas mas compactas, para uso en espacios reducidos y para un transporte frecuente.
 Su consola de control ha sido diseñada respetando la normativa CE, en los campos de emisión electromagnética y
 seguridad eléctrica.
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1-2 & PRESENTACIÓN Y CONEXIONES
 CONSOLAS HYDRA – LT LIGHT
 1.2. CARACTERÍSTICAS TÉCNICAS
 1.2.1. GENERALES
 CAPACIDAD e INTERFACES
 Space, Plus 2048
 Sky 1024 Canales de control (maximo) Configurables como canales convencionales o parámetros de móviles. Spirit 512
 Space Plus
 4
 Sky 2 Salidas DMX
 Spirit 1 Canales de entrada Dmx para control de canales, moviles, macros…
 Todos los modelos 512
 Plus 2 Crossfaders Dedicados Space, Sky, Spirit 1
 Plus Programables Submaster Crossfader dedicado Space, Sky, Spirit 1 dedicado + programables Plus, Space, Sky 48 Masters con tecla de flash/asignación.
 Para reproducir canales, grupos, cues, efectos y secuencias.
 Spirit, y modelos 24 y Tour
 24
 Submaster auxiliar, configurable para control todos los masters o control de entrada DMX
 Todos los modelos 1
 Gran Master y tecla Black Out Todos los modelos 1 (100% ó 200%) Plus Joystick 2 direcciones Control nivel de dimmer
 Space, Sky, Spirit Encoder vertical Track Ball (iluminación LED RGB) configrable control posiciones o ratón.
 Todos los modelos 1
 Encoders para parámetros, librerías, tiempos.. Todos los modelos 3 Plus - Encoders auxiliares
 Space, Sky, Spirit 2 Space 240 x 320 Táctil DISPLAY
 Plus, Sky, Spirit 240 x 64
 FUNCINALIDAD
 Grupos Todos los modelos 2000 Cues Todos los modelos 2000.9 Efectos Todos los modelos 2000 Páginas Todos los modelos 2000 Macros Todos los modelos 2000
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PRESENTACIÓN Y CONEXIONES & 1-3
 CONSOLAS HYDRA – LT LIGHT
 Shapes para focos móviles y canales Todos los modelos Si Paletas de edición Todos los modelos Si Librerías de dimmer, posición, color, gobo, beam y Xtra
 Todos los modelos 99 por categoría
 Funcinoes especiales edición móviles Todos los modelos FLIP, FAN, FINE, IGNITE, ORTO…
 Configuración focos móviles por librerías agrupadas por fabricantes.
 Todos los modelos SI
 Se pueden modificar y programar nuevos focos.
 Curvas operativas Todos los modelos 5 pregrabadas + 3 de usuario
 Timings Todos los modelos 6 pregrabados (editables) Capture (software de simulación) Todos los modelos Para PC externo Multimedia y Lista de Eventos Todos los modelos Si Actualizaciones de software, mediante disquete, Ethernet o disco USB. Todos los modelos Si
 Compatibilidad de datos entre modelos Todos los modelos Si
 HARDWARE
 Space 2 + 2 opcionales Plus 2 Sky 1 + 1 opcional
 VGA En los modelos Tour, el primer monitor (LCD) está incluido en el propio maletín, el resto serán externos.
 Spirit 1 Space, Plus 512M
 Sky 256M HD mínimo Spirit 128M
 Space, Plus, Sky Si Teclado interno y Floppy Disk Spirit, mod. Tour - Space, Plus, Sky 2
 Flexos (littlite) Spirit, Mod. 24 y Tour
 1
 Ethernet Todos los modelos 10/100 USB Todos los modelos 2 puertos
 Plus 2 RS232 + 1 RS485 Puertos serie Space, Sky, Spirit 1 RS232
 Plus REMOTE Conexión Remote Space, Sky, Spirit LT-LINK
 SMPTE Todos los modelos 1 IN Plus IN-THRU-OUT MIDI
 Space, Sky, Spirit IN-OUT Audio Todos los modelos 1 IN
 Plus Impresora y fichero txt Printer Space, Sky, Spirit Fichero txt
 Plus 2 Externals Space, Sky, Spirit 3
 Teclado y ratón (externos) Todos los modelos 2 PS2
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1-4 & PRESENTACIÓN Y CONEXIONES
 CONSOLAS HYDRA – LT LIGHT
 1.2.2. SISTEMA MULTIPROCESADOR Microprocesador principal GEODE SC2200 (266MHz). Microprocesador secundario H8/3003.
 1.2.3. CARACTERÍSTICAS ELÉCTRICAS Alimentación: 90-260V∼ / 50-60 Hz. Consumo: 0.8A. Categoría de sobre tensión: II
 1.2.4. CARACTERÍSTICAS AMBIENTALES Temperatura: -15ºC a 45ºC Humedad: 80% sin condensación.
 1.2.5. MEDIDAS Hydra Space, Sky y Plus: 1155 x 442 x 70..130 mm, 22 Kg.
 Spirit y Models 24: 920 x 442 x 73..126 mm, 18.8 Kg. Models Tour: 675 x 530 x 155. Peso: 21.5 Kg.
 1.3. SERVICIO TÉCNICO En MADRID: BEN-RI Electrónica S.A. Matilde Hernández 31, 3ºC. Edificio JAEN. 28019 Tel: 91 472 06 66 En ZARAGOZA: BEN-RI Electrónica S.A.
 Pol. Ind. Malpica-Alfinden. C/ Los Almendros, 61. La Puebla de Alfinden 50171. Tel: 976 10 89 59
 Consultar otros puntos de servicio técnico en www.lt-light.com
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PRESENTACIÓN Y CONEXIONES & 1-5
 CONSOLAS HYDRA – LT LIGHT
 1.4. INSTALACIÓN Y PUESTA EN MARCHA • En la caja de transporte debe encontrar: la propia consola, el cable de red, este manual de
 usuario, la hoja de control de calidad y la garantía del equipo. L Nota: Si observa cualquier irregularidad en el paquete, debido al transporte del mismo, (golpes, humedad...) no intente poner en marcha la consola y siga el proceso para solucionar este tipo de problemas. • Colocar la consola sobre una superficie plana y apta para trabajar con la misma. • Conecte los monitores a las salidas de la consola marcadas como VGA (SUBD-15), con
 cables de vídeo normalizados. Si solo disponemos de 1 monitor, conectarlo a la salida VGA-1 (en los modelos Tour, el monitor 1 se suministra conectado).
 • Conecte las salidas DMX que prevee utilizar. • Conecte el cable de red a la consola, y posteriormente a la toma de corriente. i Sugerencia: Es aconsejable conectar la consola a través de un SAI o Fuente de Alimentación Ininterrumpida. • Accione el interruptor de encendido situado en la trasera de la consola, sobre la propia base
 de enchufe tipo IEC. • El sistema realiza un auto-test, e inmediatamente nos da paso a la pantalla principal del
 sistema. Su consola está lista para funcionar. Situar el Master General, GMô, a su 100% y la tecla de BLKOUT con su LED apagado. • Lea atentamente este manual de usuario
 Si estas directrices no son respetadas la seguridad ofrecida por el equipo puede verse comprometida.
 L Nota: En el proceso de apagado la consola mantiene la alimentación unos segundos hasta su desconexión total. Es un proceso normal que no debe preocuparnos.
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1-6 & PRESENTACIÓN Y CONEXIONES
 CONSOLAS HYDRA – LT LIGHT
 1.5. CONEXIONES Alimentación: Base de enchufe IEC para 90-260V∼ / 50-60 Hz. Utilizar siempre un cable de red homologado (confirmar la existencia de toma de tierra). La entrada de alimentación está protegida por dos 2 fusibles tipo F, de 5A. DMX: Las salidas Dmx-512 están aisladas ópticamente. Conector: XLR-5 hembra estándar. La entrada Dmx-512 está aislada ópticamente. Conector: XLR-5 macho estándar. Su código: Pin 1 : Masa. Pin 2 : Data – Pin 3 : Data + Pin 4 y 5 : NC. Utilizar siempre cables apantallados, de 120 ohmios de impedancia característica, y baja capacitancia. Cable de transmisión de datos RS485. No utilizar cables de sonido para transmitir datos DMX. i Sugerencia: No sobrepasar las 32 cargas DMX en una sola línea. No utilizar cables DMX de longitud superior a 500m. Cerrar siempre la línea con una carga terminal: Resistencia de 120 Ω entre los pines 2 y 3 del último conector DMX THRU. Si necesita sobrepasar alguna de estas restricciones se recomienda utilizar Splitters de señal DMX. L Nota: Valores de trama DMX emitida por las consolas Hydra PARÁMETRO Valores medios de HYDRA NORMA DMX-1990 Break Length 95 µs Mínimo 88 µs MAB Length 25 µs Mínimo 8µs Bytes/packet 512 canales 1-512 canales Break to break 25.000 µs 170µs – 3.000.000µs Updates/s 40 1-44 Entrada de sonido: Jack estéreo para señales de audio de hasta 1Vpp. La señal es tratada como señal mono. Código: 1 – Masa Cuerpo del jack aéreo 2 – NC 3 – Señal (1 Vpp) Vivo o punta del jack aéreo
 PUSH
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PRESENTACIÓN Y CONEXIONES & 1-7
 CONSOLAS HYDRA – LT LIGHT
 Entrada de SMPTE. Jack estéreo, admite señal SMPTE de hasta 1Vpp. La entrada SMPTE cubre los formatos básicos de 24, 25, 30 y 30 drop frames, sin necesidades de ajustes por parte del usuario. Su código: 1 – Masa ó SMPTE - Cuerpo del jack aéreo 2 – NC 3 – SMPTE + Vivo o punta del jack aéreo Disparos externos. Hydra Plus: Mediante 2 conectores base Din-5 hembra (EXT-1 y EXT-2). Código: 1 – Masa 2 – NC 3 – Ext 4 – NC 5 – NC Space, Sky e Spirit: XLR-4 (hembra) para los 3 disparos externos. Código: 1 – Ext-1 2 – Ext-2 3 – Ext-3 4 – Masa (Común) L Nota: Para producir una señal de disparo externa, será necesario y suficiente, comunicar la señal Disparo con Masa, mediante un pulsador. Flexos de trabajo. Conectores XLR-3 plástico para la conexión de flexos de trabajo de 12V-15V/5W. Regulados por el sistema. Código: Pin 1: 0 Vref Pin 2: 12 Vdc Pin 3: 0 Vref Entrada REMOTE (sólo Plus) Conector RC miniatura de 4 pines, hembra. Código de conexión: Pin 1.- GND
 Pin 2.- RXTX- Pin 3.- RXTX + Pin 4.- 12 Vdc
 LT-Link (excepto Plus) Conector SUBD-9, estándar RS485.
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1-8 & PRESENTACIÓN Y CONEXIONES
 CONSOLAS HYDRA – LT LIGHT
 Botón de Reset (RST) Si por alguna circunstancia su consola no lograra apagarse, debe pulsarse este botón para forzar una desconexión de la batería.
 Además disponemos de los siguientes puertos estándar de PC: RS232 RS485 Salidas VGA (compatible con monitores SVGA, VGA y monitores TFT) KDB o entrada de teclado externo. MOUSE o ratón. PRINTER o puerto paralelo de impresora (solo Plus). MIDI ETHERNET 2 USB LNOTA: NO CONECTAR NUNCA EL TECLADO EXTERNO O EL RATON CON LA CONSOLA ENCENDIDA!!!
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CONSOLAS HYDRA – LT LIGHT
 2. SOBRE EL MANUAL
 2.1. CONVENCIONES Conceptos y funciones generales, se representan por su nombre como: X1/X2, BANKS,… Los modelos de consolas se representan como Hydra Space
 Las teclas físicas, , se identifican por su nombre y se representan como MENU
 La pulsación-soltado de una tecla se representa igual que la tecla, ejemplo ENTER La pulsación mantenida de una tecla, se representa como ENTER El soltado de una tecla que se mantenía pulsada se representa como ENTER
 Las teclas programables que aparecen en la pantalla táctil se representan como: 1:Text
 Los potenciómetros lineales, se identifican por su nombre y se representan como M1 Sus teclas asociadas, se identifican por su nombre, y se representan como una tecla, M1 Para referirnos a cualquier potenciómetro de master o tecla lo hacemos con M# ó M#
 El encoder vertical, para control de nivel de dimmer, se representa como: Level En modelos Plus, en lugar de rueda vertical encontramos un Joystick (2 direcciones) que representamos como: Level (mov. vertical) y Level (mov. horizontal)
 El Trackball se representa como TB
 Las 3 ruedas de control de parámetros, encoders, se representan como W1 , W2 y W3 El giro de los encoders como: W1 , W2 y W3 Y la pulsación en la zona central del encoder como: W1 , W2 y W3 El resto de los encoders se representar por su nombre, MONITOR ó BANKS Los datos numéricos pueden representarse por su valor: 0 , 9 , 8 8 , etc. Un número genérico se representa como # . Los números se introducen desde el teclado numérico de la consola.
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2 SOBRE EL MANUAL
 CONSOLAS HYDRA – LT LIGHT
 Los testigos de la línea de estado y mensajes de la línea de comandos, se representan como Hydra Plus Las funciones accesibles por menú, así como las celdas de edición de tablas, se identifican por su nombre, y se representan como Jump Un click de ratón sobre una zona de edición se representa como Campo_edición
 2.1.1. OTROS SÍMBOLOS
 Notas, mensajes de aviso y precaución, consejos y trucos, y ejemplos.
 2.2. TECLAS BANKS En la consola existen 10 teclas configurables, los BANKS, numeradas de 1 a 10. Que para no confundirlas con los números, las llamaremos como 1B , 2B , 3B , etc. Y para referirnos a una de ellas de forma genérica, lo haremos con #B
 En los modelos Space, estas teclas se encuentran en la pantalla táctil, y se representan como: 1B , 2B , 3B , etc. Y para referirnos a una de forma genérica, lo haremos con #B
 Los BANKS nos permiten acceder a macros, grupos, posiciones, colores, etc. Se configuran desde el encoder BANKS , y sus contenidos se paginan girando este encoder: BANKS
 Para los modelos Plus, la configuración se realiza desde BANKS y la paginación pulsando BANK+ y BANK- .
 2.3. TABLAS DE EDICIÓN Muchas pantallas de edición, y menús están basadas en tablas que el usuario puede modificar. En general: La línea sobre la que se encuentra la celda activa se visualiza con fondo amarillo. La celda activa se representa en rojo. Cuando el dato se esta editando se representa en rojo claro. En las tablas de edición, seleccionar la celda a editar:
 A. Utilizando las teclas de flecha para mover el cursor, , , y
 B. Utilizando el ratón, con un click sobre la celda deseada, Jump
 Los datos editados se aceptan moviendo el cursor o pulsando ENTER
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SOBRE EL MANUAL 3
 CONSOLAS HYDRA - LT
 Las tablas de edición se cierran pulsando EXIT . La edición de la celda activa depende del tipo de la misma: Tipo de celda Ejemplo Edición Numérica Dmx, T Desde el teclado numérico de la consola. Texto Text, Title Desde el teclado alfanumérico interno o externo. Y
 también desde el teclado numérico es posible escribir texto (exactamente igual que en los teléfonos móviles)
 Opciones Command Introduciendo el número de índice de la opción deseada, o haciendo click con el ratón sobre la misma. (ver abajo)
 La mayoría de las tablas tienen una columna, sobre fondo gris, en base a la cual están ordenadas. Esta columna no puede ser editada y se utiliza para desplazamiento automático: Sobre cualquiera de estas celdas, pulsando # , desplazamos el cursor a la línea #. Ejemplo en patch de canales, si sobre la celda del canal 3 (sobre fondo gris) pulsamos 1 2 8
 nos desplazamos a la línea del canal 128.
 2.4. VENTANAS DE OPCIONES Durante el proceso de edición, tanto en tablas como en comandos por teclado, pueden aparecer ventanas de opciones (siempre con fondo rojo) que nos ayudan a completar la edición o comando. Estas ventanas presentan opciones numeradas, y para seleccionar una de estas opciones, en general, podemos:
 a) Pulsar # ENTER para seleccionar la opción #. b) Seleccionar con el ratón la opción #, #:Option
 2.5. EL RATÓN (MOUSE) Podemos utilizar el ratón externo, con un simple clic, para: • Seleccionar cualquier celda de las tablas de edición (cue list, patchs, etc) • Seleccionar una opción numérica de las ventanas rojas de opciones (parámetros, librerías,
 paletas, banks, etc) • Seleccionar el menú deseado desde la lista de menús. Es posible simular el ratón utilizando el TB de la consola.
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 CONSOLAS HYDRA – LT LIGHT
 Para ponerlo en modo ratón activar MOUSE , el TB se ilumina en verde para indicarnos que está en modo MOUSE. Desplazamos el puntero con la bola, y para realizar el “Click” pulsamos MOUSE . Para desactivar el modo MOUSE del TB y volver a modo normal, pulsar TB
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CONSOLAS HYDRA – LT LIGHT
 3 . CONFIGURACIÓN DEL SISTEMA
 Space Plus
 Parámetros (máx): 2048 Salidas DMX: 2048
 Sky Parámetros (máx): 1024
 Salidas DMX: 1024
 Spirit Parámetros (máx): 512
 Salidas DMX: 512
 Hydra es un sistema configurable. Podemos ajustar el número de canales, parámetros de fixtures y el número de masters. Independientemente al número de potenciómetros físicos, el sistema se puede configurar con 24 o 48 masters. Normalmente el número de masters es igual al número de potenciómetros (excepto en conexiones maestro-esclavo). El máximo número de canales es 2000, el máximo de parámetros varía según modelo (máximo 512 fixtures), y el máximo de monitores, actualmente es 2. En ningún caso la suma de canales y parámetros puede ser mayor que el número de salidas DMX de cada consola.
 Hydra Plus: Si configuramos 340 canales, quedarán 1708 parámetros para móviles (2048-340 = 1708)
 Configuramos el sistema desde el menú 50: Console Configuration
 MENU 5 0
 Para editar la configuración, desplazar el cursor de edición a la opción deseada e introducir el dato numérico deseado. ENTER para aceptar el dato. Para salir, pulsar EXIT
 Cualquier cambio en las opciones de CONSOLE CONFIGURATION implicará un Reset del sistema, con perdida de datos del show. ¡Grabe su Show!
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 3.1. PANTALLAS Y FORMATOS En los monitores visualizamos: • Pantalla base, con información de estado de playbacks. • Pantallas auxiliares, para información y estado de escena. Todas las pantallas (base y auxiliares) tienen en común: • Línea de estado, sobre fondo azul, donde vemos el estado general del sistema. • Línea de comandos, sobre fondo azul, que nos muestra la acción en proceso. • Línea de información, sobre fondo blanco, para el nombre del show y mensajes.
 3.2. CONFIGURACION DE MONITORES La configuración de monitores se realiza desde el menú 60: Monitors Configuration:
 MENU 6 0 La edición dentro de este menú, se realiza siguiendo estos pasos:
 • Desplazar el cursor a la celda a editar, e introducir el número deseado. • Pulsar ENTER para aceptar el dato. Para abandonar esta pantalla, pulsar EXIT
 Las primeras opciones en este menú, son las de fijar el número de monitores con los que vamos a trabajar, y cuantos de ellos tendrán pantalla-base (el resto presentará pantallas auxiliares) y seleccionar el formato de pantalla base deseado.
 Línea de comandos
 Línea de estado
 Línea de información
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 El número de monitores, Monitors, depende del hardware de su consola, y del modelo de la misma, y puede variar de 1 (Hydra Spirit) a 4 monitores (Hydra Space).
 Como mínimo el sistema necesita 1 pantalla base, Base Screens, y como máximo, para configuraciones de 1 y 2 monitores, 1 pantalla base; para configuraciones de 3 monitores, 2 pantallas base; y para configuraciones de 4 monitores 3 pantallas base. Cada una de las pantallas base establecidas, puede adoptar los siguientes formatos:
 Opción ¿Que muestra?
 0: Masters+XFs Información de masters y crossfaders
 1: Parts+TC+XFs Información de crossfaders y detalle de la ejecución de partes
 en el crossfade, e información de la lista de eventos
 2: xxxxxxxxxxxxx Aún no disponible El formato de las pantallas auxiliares depende del número de canales y fixtures configurados en el sistema. El usuario puede ajustar el orden de visualización y comportamiento. El número de monitores para la visualización de pantallas auxiliares viene dado por el número total de monitores y el número de monitores configurados como pantalla base: Monitors - – Base Screen = Aux Screen Sólo cuando el sistema está trabajando con un solo monitor, desde este único monitor se acceder la pantalla base y las pantallas auxiliares. Bajo Aux Config, están las opciones: ORDER: para seleccionar que deseamos ver en primer (1) y segundo lugar (2). NEW PAGE: Nos permite forzar el comienzo en nueva página (YES), o continuando desde la anterior (NO) Aux Fix: Cuanto tenemos más de un monitor dedicado a la visualización de pantallas auxiliares, en este campo, podemos fijar el número de ellos que deseamos mantener fijos (sin paginación). Si Auto Scroll está activada (ENABLED), el sistema mostrará de forma automática la pantalla auxiliar donde se encuentra el canal o fixture seleccionado; si esta desactivada (DISABLED), el usuario debe moverse por las pantallas auxiliares, pulsando ó
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 3.3. MOVIMIENTO DE PANTALLAS La localización de estas pantallas, depende del número de monitores configurados.
 2 monitores, ejemplo: MONITOR - 1 Pantalla Base
 MONITOR - 2 Pantallas auxiliares
 (Pantalla Fija)
 Nos desplazamos entre pantallas pulsando Paginamos la información de fixtures, pulsando , o
 buscando el tipo de parámetros deseados, pulsando: DIM, POS, COL, GOB, BEAM ó XTRA.
 En cualquier momento, podemos cambiar la salida de la pantalla base de lugar pulsando MONITOR . Esto nos permite colocar la pantalla base en el lugar deseado, sin la necesidad de cambiar las conexiones físicas de los monitores. Para los modelos Plus, pulsar la tecla MONITOR
 MONITOR
 1 monitor, ejemplo: En este caso, pantalla base y auxiliares aparecen en el mismo monitor físico, por lo tanto, para desplazarnos por las pantallas auxiliares y la base pulsamos: Para paginar la información de fixtures, el proceso es el mismo que para 2 monitores.
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 3.3.1. COLOR DE FONDO Es posible configurar las pantallas de monitor con color de fondo claro u oscuro. Esta selección se realiza en el menú 32: System, opción MONITOR: Si MONITOR es LIGHT (claro), las pantallas utilizan un fondo blanco. Si MONITOR es DARK (oscuro), las pantallas utilizan un fondo gris oscuro. Y si MONITOR es DARK+ (oscuro +), las pantallas utilizan un fondo negro.
 3.4. AYUDA EN LÍNEA Accedemos a las páginas de ayuda desde el menú 69: Help:
 MENU 6 9 En el monitor aparecerá un índice con los temas de ayuda. Para seleccionar un tema, pulsar su número de índice (en 2 dígitos), o desplazarnos pulsando y
 Para consultar la ayuda sobre los Patch del sistema pulsar MENU 6 9 0 9 Salimos de las pantallas de ayuda pulsando EXIT También podemos solicitar ayuda sobre cualquier función pulsando HELP y a continuación la tecla de función sobre la que se requiere ayuda.
 3.5. INFORMACIÓN SOBRE EL SHOW ACTUAL Podemos acceder a la pantalla de información general sobre el show actual
 EXAM EXAM En esta pantalla especial, encontramos el número de ítems grabados (librerías, cues, grupos, efectos, páginas, macros…), el número de canales y fixtures utilizados en el show y otros. Después de cargar un show, siempre se visualiza esta pantalla. Pulsar cualquier tecla para volver a la pantalla base.
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 3.6. @USER Nos permite acceder a una página de texto, donde podemos escribir mensajes, se puede utilizar para dejar notas al siguiente turno de trabajo, o recordatorios de tareas pendientes…
 @USER “texto” EXIT
 RESUMEN PANTALLAS Configuración del sistema: Desde el menú Console Configuration: MENU 50 Configuración de pantallas y monitores: Desde el menú Monitors Configuration: MENU 60
 Paginar pantallas: Información en pantallas auxiliares: , , y Localizar parámetros de fixtures: DIM, POS, COL, GOB, BEAM, XTRA Acceso a la ayuda: MENU 69 HELP Información show: EXAM EXAM Mensajes de texto: @USER “texto” EXIT
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 4. PATCH DE FIXTURES El Patch de Fixtures nos permite establecer el número y tipo de focos móviles a controlar. Antes manejar fixtures, es necesario configurarlos en este Patch. Podemos manejar un máximo de 512 fixtures. No sobrepasando el número de atributos disponibles que aparece en el menú 50: Console Configuration Para acceder al Patch de Fixtures, acceder al menú 04: Fixtures
 MENU 0 4 (a: entrada por menú)
 FIXTURE FIXTURE (b: comando de acceso rápido)
 La pantalla esta dividida en 3 zonas, de derecha a izquierda: Cache, que contiene la lista de los tipos de fixtures que podemos utilizar en el Patch. Fixture Definition, que presenta la definición del tipo de fixture seleccionado en la lista Cache o Patch. Patch, que contiene la configuración de los fixtures conectados, incluyendo el tipo de cada uno, la dirección DMX, etc... El Patch de Fixtures, después de un Reset siempre estará vacío.
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 4.1. EDICIÓN DEL PATCH Cada línea del Patch responde a la configuración de un foco móvil físico. Cada foco móvil (fixture) debe estar definido en este Patch. Al Patch accedemos cada vez que entramos en este menú, o pulsando FIXTURE FIXTURE Cada fixture está definido por:
 Fxt Número de fixture Utilizado por el sistema para identificar el fixture.
 Type Tipo o personalidad del fixture. Se edita introduciendo el número de índice (1 a 24) de la lista Cache
 Dmx--dmx Dirección DMX Nos indica las direcciones DMX utilizadas por este fixture.
 X-Y Movimiento Trackball Nos permite cambiar el sentido y dirección de los parámetros X-Y (Pan-Tilt), para obtener un movimiento homogéneo de cada fixture, sea cual sea su colocación.
 dm Dimmer Externo Si el fixture tiene dimmer externo, esta es su dirección DMX.
 Sc Scrollers Nos permite acceder a una tabla especial donde ajustar manualmente las gelatinas de los Scrollers, así como asignar la función “dark gel” para protección de gelatinas oscuras.
 El fixture seleccionado se encuentra en amarillo, y la celda activa en marrón. Utilizar las teclas de flecha o el ratón externo para seleccionar la celda del dato que deseamos editar. Cada vez que editamos un dato, su celda aparece en rojo, y en este estado podemos:
 Aceptar el dato pulsando: ENTER o desplazándonos a otra celda (teclas-flecha o ratón). Rechazar el dato pulsando: C
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 Sobre cualquier celda Fxt: Utilizamos estas celdas para buscar un fixture en la lista. Ejemplo: Para acceder al fixture 10, en cualquier celda Fxt teclear 1 0 Sobre cualquier celda Type: Define el tipo o personalidad del fixture. Para editarla, teclear el número del tipo, según la lista Cache. Ejemplo. Para asignar el tipo XSPOT, pulsar 1 2 También nos permite borrar el fixture configurado, pulsando DELETE Si deseamos configurar el fixture con el mismo Type del fixture anterior, pulsar INSERT . Si procede, el sistema le asignará una dirección DMX consecutiva. Sobre cualquier celda Dmx-dmx: Editar la dirección DMX del fixture, que debe coincidir con la establecida en el foco móvil. La dirección DMX tiene el siguiente formado: DDD.L
 DDD es el canal DMX (1 a 512) .L es la indicación del número de línea o salida DMX (1 a 4), y el número total de salidas DMX varía según el modelo de consola.
 Para direccional el fixture en el canal DMX 252 de la línea 2, pulsar: 2 5 2 . 2
 Para asignar la siguiente dirección (respecto al fixture anterior) pulsar INSERT . Para borrar una dirección DMX, es suficiente pulsar DELETE sobre su valor. El sistema presenta la última dirección utilizada por el fixture, en gris. Sobre cualquier celda X-Y: Configuramos la respuesta de los parámetros pan (X) y tilt (Y) del fixture, el sistema nos muestra una pantalla con las 8 opciones posibles. Introducir el número de la opción deseada. Para facilitar este proceso, cada vez que nos situamos en una celda X-Y, podemos testear el comportamiento utilizando el TB para mover el fixture y el Level para controlar su dimmer. Sobre cualquier celda dm: Si el fixture tiene dimmer externo, podemos establecer la dirección DMX de su dimmer.
 El fixture 26 está controlando un VL5 conectado al dimmer 12 de DMX-1, el VL5 está direccionado a partir de la dirección 300 de DMX-3.
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 Patch para controlar 5 Mac 500 conectados a la salida
 DMX-3, y 2 Stage Zoom conectados a la salida DMX-4 Los tipos se cargan desde la lista Cache, donde: El Stage Zoom es el número 6 - STAGZ (19 canales) y el Mac 500 es el número 1 - MC500 (16 canales). Recordar que la lista Cache contiene los números (1-24) de tipo (Ty) su nombre de identificación (Name) y los canales DMX que emplea para su control (Ch).
 4.1.1. Scrollers Con el fin de controlar los Scrollers de una forma más eficiente, parámetros 50: Scroller, que se define igual que una rueda de color, con sus paletas de color y pasos, pero que tiene la particularidad de permitirnos un ajuste manual por cada fixture patcheada en el espectáculo. Es decir, podemos editar un ajuste manual de los pasos (máximo 64 pasos), Scroller por Scroller. Además y para completar la definición de estos elementos tan particulares se ha añadido la posibilidad de marcar una “gelatina oscura” con el fin de que la propia consola proteja este elemento contra el excesivo calor de la lámpara. Sc: Ajuste manual de los pasos de cada Scroller Podemos ajustar de forma manual los niveles de acceso a las gelatinas de cada Scroller en el patch. Este ajuste nos permite un uso más racional de los tipos de fixtures y una respuesta más apropiada para estos. En resumen, es del tipo de fixture, definir el número de gelatinas o frames y las paletas. Y es ajuste manual, los puntos centrales reales donde ha quedado cada color (gelatina), y la posible inserción de la característica “dark”. A la tabla de ajuste manual de los Scrollers accedemos desde el signo “+” de cualquiera de ellos. Seleccionarlo y pulsar [ENTER] para entrar.
 Por fixture: Una vez dentro, para ajustar cada gelatina debemos situarnos sobre el valor de la gelatina del fixture concreto que queremos ajustar y editar el valor deseado, bien tecleando un valor directamente o pulsando [TEST] sobre el valor a ajustar para verlo en vivo, y desde aquí,
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 mover con el encoder hasta encontrar el valor correcto. Como en cualquier tabla [ENTER] para aceptarlo (o desplazamiento con flechas), o [C] para no aceptar el valor.
 Por tipo: En el encabezado de todos los Scrollers del mismo tipo, se pueden editar los nombres de los colores y sus paletas (valores para la edición en modo EDT+). También se edita la característica “dark gel” que podemos ver a continuación. Cada tipo aparece en una tabla, en la que se accede a las características generales y todos los fixtures ajustables. Si existen diferentes tipos de Scrollers tendremos que acceder a varias pantallas, entrando a cada uno de ellas desde el “+” de uno cualquiera de los fixtures (Scrollers) patcheados. Edición de una “gelatina oscura”: Esta característica se utiliza para proteger del calor y las quemaduras a las gelatinas oscuras… para utilizarla debemos cortar 2 gelatinas de este mismo color oscuro y ensamblarlas juntas. Después las marcamos como “dark”, con el objetivo de que la consola desplace lentamente estas gelatinas cuando están en escena, evitando así el punto caliente y su deterioro.
 4.2. CARGAR NUEVA DEFINICIÓN DE FIXTURE Si el tipo de fixture que necesitamos no se encuentra en la Cache, podemos cargarlo desde la librería en disco duro, memoria USB ó disquete. Para seleccionar de donde vamos a cargar el nuevo tipo acceder a la línea de Setup:
 Con las teclas de función Con el ratón
 • Acceder a línea de setup pulsando MENU • Acceder a la segunda opción y seleccionar el disco
 deseado pulsando: 0 para 0: Hard Disk 1 para 1: Floppy Disk
 2 para 2: USB Disk
 • Confirma la selección pulsando ENTER
 Hard Disk
 0: Hard Disk
 1: Floppy Disk
 2: USB Disk
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 Para reemplazar un tipo de la lista Cache, este no debe estar en el Patch. Para acceder a la lista Cache, desde la lista Patch, utilizar el ratón, o pulsar:
 MENU 1 Seleccionar el tipo a reemplazar, y ejecutar la opción 2: Load, con el ratón, o pulsando:
 2 ENTER En la parte derecha de la pantalla, accedemos a la lista de fabricantes incluidos en el disco a buscar, y debemos seleccionar uno de estos fabricantes para pasar a ver sus fixtures.
 Si es necesario paginar la lista con la rueda MONITOR , hasta ver el número de índice del fabricante deseado ##
 # # ENTER (o utilizar el ratón ##: Manuf ) En la pantalla aparecen los fixtures del fabricante seleccionado. Por esta lista nos movemos utilizando las teclas de flecha o ratón, y seguimos disponiendo de funciones de búsqueda por fabricantes, para cambiar siempre que lo deseemos.
 Seleccionado el tipo a cargar, acceder a su celda y ejecutar 0: Load
 0 ENTER (o utilizar el ratón 0: Load )
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 Salir pulsando EXIT Para retornar a la lista Patch, utilizar el ratón, pulsar MENU 0 ó FIXTURE FIXTURE Si la librería no contiene la personalidad que buscamos, se puede editar. Consultar el capítulo 17 para más información sobre la creación y edición de librerías.
 Nota: Si el tipo seleccionado en Cache, está utilizado en el Patch, no se puede reemplazar; la opción 2: Load no está activa.
 4.2.1. INFORMACIÓN SOBRE EL TIPO DE FIXTURE La ventana Fixture Definition es interactiva, sincronizada siempre con la personalidad del fixture seleccionado, bien en Patch o Cache, y en ella podemos ver la definición de sus parámetros.
 Para más información consultar el capítulo 17-Definición de fixtures.
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 5. EL EDITOR Desde el editor podemos seleccionar cualquier conjunto de canales y fixtures, asignarles niveles de dimmer y dar valores a sus parámetros, con el fin de crear cues y grupos. Podemos seleccionar cues y grupos, o salidas de playbacks, para crear nuevas cues o grupos. Cuando grabamos cues y grupos solo se graban los contenidos del editor. Estas escenas se pueden crear en vivo o en ciego, ya que Hydra, tiene 2 editores: El editor Stage, tiene control total sobre la escena, con prioridad sobre los playbacks. El editor Blind no afecta a la salida a escena y no toma control sobre las salidas de playbacks. Para conmutar entre el editor Stage (vivo) y el editor Blind (ciego), pulsar BLIND . La activación de un editor no afecta a los contenidos del otro.
 Cuando el editor Blind está activo, LED de BLIND encendido, en la línea de estado aparece el testigo Blind (sobre fondo rojo), y las pantallas auxiliares solo muestran los contenidos de este editor, desapareciendo la información procedente de los playbacks.
 Todos los comandos de selección y edición funcionan igual en ambos editores.
 5.1 SELECCIÓN POR DEFECTO Cada ítem se selecciona por su tipo y un número.
 CHANNEL 2 5
 GROUP 3 Con objeto de ahorrar pulsaciones, la línea de comandos siempre muestra el tipo de la última selección o selección por defecto. Si aparece fixture , y deseamos seleccionar un fixture, por ejemplo el 25, podemos pulsar solo 2 5 , en lugar de FIXTURE 2 5
 La selección por defecto puede ser: channel , fixture , group ó cue Después de un Reset Frío la selección por defecto es channel La línea de comandos nos muestra las últimas pulsaciones realizadas. El contenido de la línea de comandos se inicia cada vez que comenzamos un nuevo comando. Para borrar la última entrada de la línea de comandos, pulsar C . Esta función se utiliza para borrar números erróneos, y no afecta a los contenidos del editor. Para borrar completamente la línea de comandos, pulsar C C
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 5.2 LOS CANALES Los canales están pensados para el control de dimmers convencionales, y se comportan como HTP y No-Tracking. En el editor pueden aparecer en tres estados: Presentes, procedentes de una edición anterior, sobre fondo marrón. Preseleccionados, seleccionados pero aún sin editar, con su número en rojo. Seleccionados con un nivel editado, que aún se puede modificar, sobre fondo rojo.
 5.2.1 MODO HTP y NO-TRACKING Modo HTP: un canal responderá siempre al mayor nivel. Cuando un canal está controlado por más de un Playback, el Playback que aporte mayor nivel es el que controla el canal. Como única excepción: Mientras un canal está presente o seleccionado en el editor Stage, está controlado por el editor Stage, ya que es prioritario. Modo No-Tracking: Cuando un canal no está controlado por ningún playback o editor está siempre al 0% y no aporta información a escena.
 5.2.2 SELECCIÓN DE CANALES El número de canales del sistema se configura en el menú 50: Console Configuration. El sistema puede controlar desde un mínimo de 0 hasta un máximo de 2000. Selecciones básicas: Seleccionar el canal #
 CHANNEL # Seleccionar rango desde el canal # al #’
 CHANNEL # THRU #’ Seleccionar del canal # al último
 CHANNEL # THRU Seleccionar el canal # más el #’
 CHANNEL # CHANNEL #’

Page 39
                        
                        

EL EDITOR 5-3
 CONSOLAS HYDRA – LT LIGHT
 Estas selecciones básicas se pueden mezclar para realizar selecciones más complejas. En todos los casos podemos utilizar la tecla ENTER como tecla “mas” entre selecciones básicas.
 Algunos ejemplos:
 Seleccionamos más de un rango, por ejemplo del 1 al 45 más del 50 al 52, pulsando: CHANNEL 1 THRU 4 5 CHANNEL 5 0 THRU 5 2
 CHANNEL 1 THRU 4 5 ENTER 5 0 THRU 5 2 Seleccionar los canales 1, 45, y 58 CHANNEL 1 CHANNEL 4 5 CHANNEL 5 8
 CHANNEL 1 ENTER 4 5 ENTER 5 8
 5.2.3 EXCLUIR CANALES EXCEPT nos permite excluir canales o scrollers de la selección.
 Seleccionar el rango de canales del 1 al 57, excluyendo los canales 5, 7 y del 10 al 15: CHANNEL 1 THRU 5 7 EXCEPT 5 EXCEPT 7 EXCEPT 1 0 THRU 1 5
 5.2.4 EDICIÓN DE CANALES Después de seleccionar cualquier combinación de canales, canales, podemos asignarles un mismo nivel con cualquiera de estas opciones: canales Level Ajuste de nivel continuo, moviendo la rueda vertical o Joystick.
 canales @ # # Dando un valor numérico, donde # es el nivel en 2 dígitos, de 00 a 99
 canales @ @ A nivel 100% (full)
 canales @
 OPTIONS # # #
 Edición de precisión total. Dando un valor numérico, donde # es el nivel en 2 dígitos, de 000 a 255
 canales CALL A nivel 100% en un fundido de 2 segundos.
 canales Aumentar el nivel un 5% (+%)
 En modelos Plus, también moviendo Level
 canales Aumentar el nivel un 5% (+%)
 En modelos Plus, también moviendo Level
 canales @ • Para asignar un nivel igual al último editado por teclado.
 Mientras los canales están seleccionados podemos editar su nivel tantas veces como sea necesario.
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 Algunos ejemplos para el canal 1: CHANNEL 1 Level Para controlar el nivel del canal 1 de forma continua. CHANNEL 1 @ 5 0 Para asignar un valor del 50%. Para un nivel de 5% teclear 0 5 CHANNEL 1 @ @ Para asignar un nivel de 100% (Full) CHANNEL 1 CALL Para asignar un nivel de 100% (Full) en un fundido de 2 seg. CHANNEL 1 Para aumentar el nivel un 5%. Pulsar las veces deseadas. Las ediciones en el editor Stage, se visualizan inmediatamente en escena, tienen prioridad sobre cualquier playback.
 Nota: Los canales seleccionados ó preseleccionados, están listos para su edición. Al comenzar una nueva selección, la selección anterior pasa a presente. 2 En los menús. El valor de +% y –% se puede configurar en el menú 30: Editor & Times Estas teclas se pueden mantener pulsadas para aumentar ó disminuir el nivel/color, son teclas de auto repetición, es decir, su función se ejecutará mientras la tecla esté pulsada.
 5.2.5 SELECCIONAR CONTENIDOS DEL EDITOR Si en el editor tenemos canales presentes (marrón) y seleccionados (rojo), seleccionamos todos para una misma edición, pulsando:
 CHANNEL THRU Una vez seleccionados, podemos editarlos respetando la proporcionalidad entre ellos: Level ,
 , o asignarles un valor por teclado: @ # #
 5.2.6 LA FUNCIÓN INVERT INVERT conmuta entre los ítems seleccionados (rojo) y presentes (marrón). Esta función es muy utilizada para editar los elementos ya editados.
 Tenemos seleccionados los canales 23 y 45, y presentes los canales del 1 al 5 más el 8.
 Para seleccionar los canales 1 al 5 más el 8, pulsar INVERT
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 5.2.7 OTRAS SELECCIONES Repetir la última selección de canales:
 CHANNEL •
 Selección de todos los canales en editor y escena:
 CHANNEL THRU THRU
 Selección de los canales en escena y editor comprendidos en un rango:
 CHANNEL #’ THRU THRU #’’
 Ejemplos. En escena tenemos todos los canales impares del 1 al 17.
 Si queremos seleccionar los canales 1, 3, 5 y 7: CHANNEL 1 THRU THRU 7 Si queremos seleccionar los canales en escena (impares del 1 al 17) CHANNEL THRU THRU
 5.2.8 LIBERAR LOS CONTENIDOS DEL EDITOR Cuando liberamos canales del editor Stage, los cambios se reflejan en escena. Un canal liberado del editor pasará a 0%. Para liberar solo los canales seleccionados (en rojo), usar una de estas opciones: canales RELEASE Los canales abandonan el editor en 2 segundos
 canales RELEASE RELEASE Los canales abandonan el editor de forma brusca
 Para eliminar todos los contenidos del editor, pulsar una de estas opciones: RST
 RST RST
 Los canales abandonan el editor en 2 segundos Los canales abandonan el editor de forma brusca
 2 En los menús: El tiempo de editor (por defecto 2 segundos) utilizado para las funciones RELEASE , CALL y RST , se puede configurar en el menú 30: Editor & Times
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 5.3 FIXTURES Los fixtures están pensados para el control de focos robotizados. Cada foco robotizado está identificado por un número de fixture, y desde el que podemos controlar todos los parámetros. El primer paso es definir el número y tipo de estos fixtures desde el menú 04: Fixtures (Ver capítulo 4 – Patch de Fixtures) Hydra maneja un máximo de 512 fixtures, siempre que estos no sobrepasen el número máximo de parámetros del sistema. El número máximo de parámetros, aparece en el menú 50: Console Configuration. Para este capítulo, vamos a utilizar la siguiente configuración de fixtures:
 Fixtures del 1 al 8 configurados como Mac 500 (MC500). Fixtures del 9 al 16 configurados como Mac 600 (MC600).
 En la pantalla auxiliar, una vez configurados, los fixtures se representan como:
 5.3.1 FIXTURES EN EL EDITOR Podemos seleccionar un fixture, rango o grupo de fixtures, para su edición de forma conjunta. Cada fixture está formado por parámetros. El fixture se edita por medio de la edición de sus parámetros. Los fixtures, en el editor, pueden estar: Presentes, marcados con una flecha marrón junto a su número. Seleccionados, marcados con una flecha roja junto a su número. Un parámetro de fixture, en el editor, puede estar: Presente, procedentes de una edición anterior, sobre fondo marrón. Preseleccionado, seleccionados pero aún sin editar, con su número en rojo. Seleccionado con un valor editado, que aún se puede modificar, sobre fondo rojo.
 Número de fixture
 Tipo de fixtures
 Nombre del Parámetro Valor de los parámetros
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 El parámetro Dimmer, si existe, funciona como canal, HTP y No-Tracking (pág 5-2). Los parámetros de fixture, excepto el Dimmer, funcionan en modo LTP y Tracking.
 5.3.2 MODO LTP y TRACKING Modo LTP: un parámetro responderá siempre a la última orden. Cuando un parámetro está controlado por más de un Playback, el último Playback que se activa toma su control. Como única excepción: Mientras un parámetro está presente o seleccionado en el editor Stage, está controlado por este editor, ya que este es prioritario. Modo Tracking: Cada vez que liberamos un parámetro de un playback o del editor Stage, este mantendrá su valor en escena. El parámetro permanecerá con su valor en modo Tracking hasta que un Playback o el editor Stage tomen nuevamente su control.
 5.3.3 LOS PARÁMETROS DE FIXTURES Los parámetros se clasifican por su funcionalidad, y cada funcionalidad tiene una tecla asociada. Parámetros de posición: Controlan el movimiento del espejo o asa móvil. Entre estos parámetros los más importantes son X (pan) e Y (tilt), que se pueden editar desde el Trackball (TB ) y desde las ruedas de control. Parámetros de dimmer: Controlan la intensidad del haz, y entre ellos destacamos el dimmer, único que funciona en modo HTP y No-Tracking, y cuyo control siempre se encuentra en la rueda vertical o el Joystick (Level ) además de en las ruedas de control. Parámetros de color : Controlan el color del haz, y están accesibles en las ruedas de control Parámetros de gobo: Controlan los gobos, y están accesibles en las ruedas de control Parámetros de beam: Controlan la forma del haz, y están accesibles en las ruedas de control Parámetros x-tra: Controlan otras funciones del fixture no incluidas en los grupos anteriores, también accesibles en las ruedas de control Cada parámetro tiene asociado un valor de Home, o valor neutro. Ejemplo: El parámetro Color1, el valor de Home se encuentra en su posición White (haz en blanco). Cada parámetro de fixture puede estar definido en 1 o varios pasos. Cada paso identifica una posición o función concreta del parámetro. Por ejemplo, el parámetro de control de una rueda de color compuesta por 8 colores, será un parámetro definido con 8 pasos, uno para cada color.
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 5.3.4 SELECCIÓN DE FIXTURES Selecciones básicas:
 FIXTURE # Seleccionar el fixture #
 FIXTURE # THRU #’ Seleccionar rango desde el fixture # al #’
 FIXTURE # THRU Seleccionar del fixture # al último
 FIXTURE # FIXTURE #’ Seleccionar el fixture # más el #’
 FIXTURE THRU Selección de todos los fixtures en editor (marrón y rojo) como fixtures seleccionados (rojo).
 FIXTURE • Repetir la última selección de fixtures utilizada
 FIXTURE THRU THRU Selección de todos los fixtures del editor y escena
 FIXTURE # THRU THRU #’ Selección de todos los fixtures del editor y escena comprendidos en un rango.
 Estas selecciones básicas se pueden mezclar para realizar selecciones más complejas. En todos los casos podemos utilizar ENTER como “más” entre selecciones básicas.
 Seleccionamos más de un rango, por ejemplo del 1 al 3 más del 5 al 8 FIXTURE 1 THRU 3 FIXTURE 5 THRU 8
 Seleccionar los fixtures 1, 5, y 8 FIXTURE 1 FIXTURE 5 FIXTURE 8
 Para eliminar un fixture o rango de una selección utilizar EXCEPT
 Seleccionar todos los fixtures del rango 1-8 menos los fixtures 4-6 FIXTURE 1 THRU 8 EXCEPT 4 THRU 6
 5.3.5 SELECCIÓN Y EDICIÓN DE PARÁMETROS La edición del fixture se realiza con la edición de uno, varios o todos sus parámetros. Algunos parámetros están accesibles directamente al seleccionar el fixture: • Dimmer – Su control está siempre en el Level . • X e Y - Su control está siempre en el TB • Los 3 primeros parámetros se encuentran accesibles en las ruedas de control W1 , W2 y
 W3
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 El resto de los parámetros también están accesibles en las ruedas de control, pero se deben buscar cambiando el banco activo de las mismas, por ejemplo, pulsando y En el monitor el nombre de los parámetros en el banco activo (accesibles en ruedas) se marca con fondo amarillo. Y el nombre del parámetro seleccionado, se marca con un *
 Los parámetros respetan un orden de presentación, de izquierda a derecha, y como parámetros especiales aparecen siempre Dimmer, X e Y; después el resto de parámetros ordenados por categorías, siguiendo el orden: Posición, Dimmer, Color, Gobo, Beam y X-tra.
 5.3.6 EDICIÓN DE UN PARÁMETRO El primer paso para editar un parámetro es su selección:
 Fixtures PARAM # ENTER Cada vez que pulsamos PARAM se abrirá una ventana interactiva mostrándonos el número de índice de los parámetros del fixture. La selección también se puede realizar con un clic de ratón.
 Nota: Si seleccionamos fixtures de diferentes tipos (MC500 y MC600) la ventana PARAM solo mostrará los parámetros de los fixtures del primer tipo (MC500).
 Ejemplo. Para seleccionar el Iris de los fixtures del 1 al 3 más el fixture 5, pulsar: FIXTURE 1 THRU 3 FIXTURE 5 PARAM 1 1 ENTER
 Ó FIXTURE 1 THRU 3 FIXTURE 5 PARAM 11:Iris
 La selección de un parámetro, implica:
 • Su localización en la pantalla auxiliar (para visualización) • Su carga en W1 , listo para su edición • Su activación para poder editarle un valor por teclado, pulsando @
 5.3.7 EDICIÓN NUMÉRICA Para editar un parámetro con un valor dado por teclado, pulsar:
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 fixtures PARAM # @ #’ Lleva el parámetro # a su valor #´ (2 dígitos, escala 0-FF)
 fixtures PARAM # @ @ Lleva el parámetro # a su valor full (FF).
 fixtures PARAM # @
 OPTIONS #’’
 Lleva el parámetro # a su valor #’’ (3 dígitos), es decir podemos editar el valor en escala 0-255
 fixtures PARAM # Lleva el parámetro # al siguiente paso, o aumenta su valor un % para parámetros continuos.
 fixtures PARAM # Lleva el parámetro # al paso anterior, o si solo tiene un paso, disminuye su valor un %.
 En estos comandos, al pulsar @ el sistema muestra una ventana con los valores del parámetro para ayudarnos en la selección. Si pulsamos @ OPTIONS , nos muestra la misma ventana pero con valores en escala 0-255. La selección también se puede realizar con un clic del ratón externo. Recordar: El valor #’ siempre se introduce en 2 dígitos, y #’’ en 3 dígitos.
 Ejemplo: Seleccionar el parámetro 5 (Color1) del fixture 1 y editarlo a BLUE: FIXTURE 1 PARAM 5 @ 0 6 5.3.7.1 DIMMER El Dimmer de los fixtures seleccionados, fixtures se puede editar:
 fixtures Level Manualmente, moviendo la rueda vertical o el Joystick.
 fixtures @ # # Directamente, con un valor numérico en 2 dígitos, de 00 a 99
 fixtures @ @ Directamente a 100% (FF)
 fixtures @
 OPTIONS # # #
 Directamente, con un valor numérico en 3 dígitos, de 000 a 255
 *La visualización de estos niveles se hace siempre en %.
 fixtures CALL Directamente a 100% (FF) con un fundido de 2 segundos.
 fixtures Aumentar el nivel un 5% (+%)
 En modelos Plus, también moviendo Level
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 fixtures Disminuir el nivel un 5% (+%)
 En modelos Plus, también moviendo Level
 fixtures @ • Asignando un nivel igual al último editado por teclado.
 Dimmer es el parámetro por defecto, por lo que no es necesario seleccionarlo para editar su valor, aun así puede ser seleccionado y editado como el resto de los parámetros.
 FIXTURE 1 PARAM 1 @ @ es lo mismo que FIXTURE 1 @ @
 5.3.8 EDICIÓN DESDE LAS RUEDAS DE CONTROL Moviendo W1 , W2 o W3 , editamos los parámetros cargados en el banco activo. Para cambiar el banco activo podemos:
 • Pulsar para acceder al banco siguiente. • Pulsar para acceder al banco anterior. • Acceder directamente a los parámetros de posición, color, etc. pulsando POS , COL ,
 etc. • Seleccionar el parámetro a cargar en W1 pulsando fixtures PARAM # ENTER
 En el display, para cada parámetro muestra el paso seleccionado sobre fondo oscuro. La rueda hace un recorrido continuo por todos los valores del parámetro. En el parámetro activo (marcado con un * sobre su nombre) podemos pasar directamente de un paso a siguiente pulsando ↑↑ , o al paso anterior pulsando ↓↓ Podemos cambiar el parámetro activo (marcado con *) moviendo su rueda (W# ), pulsando sobre la misma (W# ), o, en los modelos Plus, pulsando:
 para seleccionar el parámetro anterior para seleccionar el parámetro siguiente
 Excepciones: Cuando un paso está definido con Stop (s) es absolutamente necesario pulsar ↑↑ o ↓↓ para acceder al siguiente paso, ya que no se podrá conseguir moviendo la rueda. El Stop es muy
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 utilizado en parámetros que controlan varias funciones, por ejemplo gobo + rotación, e impide que editando el gobo desde la rueda podamos acceder a la rotación, o al revés. Cuando moviendo la rueda alcanzamos un Stop (s), el símbolo * cambia por #, y debemos pulsar ↑↑ o ↓↓
 5.3.9 LA TECLA WHEEL En las ediciones con rueda, si mientras movemos la rueda mantenemos pulsada WHEEL la edición de la rueda no se hará efectiva hasta que soltemos WHEEL Si en una edición de varios fixtures, deseamos copiar el parámetro activo (marcado con *) del primer fixture a todos los demás, pulsar WHEEL WHEEL
 5.3.10 EDICIÓN FUNCIONAL - PALETAS Podemos visualizar, seleccionar o editar parámetros según su funcionalidad. Para examinar o seleccionar los parámetros de la funcionalidad deseada, pulsar: Funcionalidad Tecla Comentarios
 Posición POS La pantalla auxiliar muestra los parámetros de la funcionalidad seleccionada (excepto Dimmer, X e Y que siempre están presentes), y si tenemos fixtures seleccionados, además:
 • Estos parámetros se cargan en las ruedas. En concreto el primer parámetro de la funcionalidad se carga en W1, el siguiente parámetro en W2, y el siguiente en W3.
 • Si BANKS esta en modo AUTO, tenemos acceso a sus paletas.
 Dimmer DIM
 Color COL
 Gobo GOB
 Beam BEAM
 X-tra X-TRA
 Las paletas son valores preprogramados, que nos permiten una edición rápida. La edición con paletas se puede realizar por selección numérica, desde las ruedas de control, y/o desde las teclas 1B a 10B Recordar que para acceder a las paletas de forma automática debemos tener fixtures seleccionados. Por ejemplo, accedemos a las paletas de color pulsando:
 fixtures COL • Las paletas se pueden aplicar a cualquier selección de fixtures, incluso de diferentes tipos. • La paleta simplemente es una ayuda a la edición, sus valores no son referenciales. • Después de aplicar cualquier paleta podemos seguir editando o modificando parámetros.
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 5.3.10.1 SELECCIÓN NUMÉRICA DE UNA PALETA Para aplicar una paleta, por ejemplo de color, a los fixtures seleccionados, pulsar:
 fixtures COL @ # ENTER Al pulsar @ el sistema nos muestra una lista de todas las paletas de la funcionalidad seleccionada (en este ejemplo de color) para poder seleccionar el # deseado. La selección también se puede realizar utilizando el ratón. 5.3.10.2 SELECCIONAR PALETAS DESDE LAS RUEDAS DE CONTROL Para aplicar una paleta desde las ruedas de control, pulsar EDT+ EDT+ conmuta entre la visualización por parámetros o por funcionalidades. Cuando estamos visualizando funcionalidades, EDT+ activa, las ruedas nos permiten controlar paletas:
 Podemos acceder a cualquier categoría de paletas, moviendo su rueda correspondiente, ó: • Cambiar el banco activo pulsando ó • Acceder a la categoría, por ejemplo, a color,
 pulsando COL • Recorrer la paleta activa pulsando ↑↑ y ↓↓
 Si es necesario cambiar la paleta activa, pulsar sobre su rueda (W# ), o en el caso de los modelos Plus, pulsar y
 • Mover una rueda en modo ciego mientras tenemos pulsada la tecla WHEEL • Sincronizar la paleta activa en todos los fixtures pulsando WHEEL WHEEL Recordar que la paleta activa está marcada con un * en monitor y display.
 En la visualización por funcionalidades, se muestra el estado de las mismas, pudiendo aparecer: Texto Cuando hemos editado esta funcionalidad con una paleta. Track Cuando estos parámetros están en modo Tracking Play Cuando estos parámetros están controlados en cualquier Playback Editor Cuando alguno de sus parámetros está editado de forma individual. 01Texto Cuando a estos parámetros se les ha aplicado una librería, en el ejemplo, la 01. 5.3.10.3 SELECCIONAR PALETAS DESDE LAS TECLAS DE BANKS Las teclas 1B a 10B se configuran como acceso directo a diferentes ítems pulsando BANKS , y se paginan girando esta misma rueda: BANKS .
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 En los modelos Plus, en lugar de la rueda BANKS encontramos 3 teclas: BANKS para configurar los bancos y BANK- , BANK+ para paginarlos. Al pulsar BANKS , aparece una ventana con las opciones de configuración para 1B a 10B La opción 0 configura las 1B a 10B para que cambien de forma interactiva con la edición. Este es el modo por defecto. La configuración actual de las 1B a 10B se muestra en el display. Para los siguientes comadnos, configurar las teclas 1B a 10B en modo Auto, pulsando:
 BANKS 0 O utilizando el ratón BANKS 0:Auto En este modo aplicamos paletas, por ejemplo de color y gobo, pulsando:
 fixtures COL #B GOB #B Y donde #B es la tecla asociada a la paleta que queremos aplicar, de 1B a 10B . Podemos pulsar más de una #B , hasta encontrar la edición deseada.
 Ejemplo con BANKS en modo 0:Auto Seleccionar los fixtures del 1 al 3 asignarles la paleta de color 2 (Yellow--), la paleta de gobo 4 (Gobo4) y la paleta de dimmer 1 (10%): FIXTURE 1 THRU 3 COL 2B GOB 4B DIM 1B
 Si BANKS está en algún modo fijo, por ejemplo 3: POS, solo podemos acceder a las paletas de posición, y en este caso no será necesario pulsar POS
 Llevar a la posición Middle a los fixtures 1 y 3: FIXTURE 1 THRU 3 1B 5.3.10.4 OTRAS SELECCIONES POR FUNCIONALIDAD ENTER y RELEASE se pueden aplicar a los parámetros de la categoría seleccionada. Para sacar del editor solo los parámetros de gobo pulsar:
 fixtures GOB RELEASE Para traer al editor los parámetros de posición pulsar:
 fixtures POS ENTER
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 5.3.10.5 DIMMER VURTUAL (PARAMETRO ESPECIAL EN EDICION) Existe una opción en el menú 30, que si está activa, nos permite tener un “dimmer virtual” para el proceso de edición, en fixtures de mezcla de color (CMY, RGB) que no tengan dimmer (especialmente pensado para los focos de LEDs sin dimmer) y que nos permite, mediante este parámetro Virtual mover las 3 ruedas de color al mismo tiempo. Esto agiliza mucho el proceso de edición, ya que podemos manejar la saturación de un color desde este control “virtual” (a modo de dimmer):
 Si esta opción se encuentra ENABLED, la consola nos mostrará este control Virtual de forma automática en cualquier foco de mezcla que no tenga dimmer (parámetro ID 20: Dimmer). No es realmente un parámetro, es una ayuda de edición y siempre se maneja desde la rueda Level .
 5.3.11 ACCESO A LOS VALORES DE HOME El valor Home es el valor neutro del parámetro. Para poner a valor Home todos los parámetros de los fixtures seleccionados, pulsar:
 fixtures HOME Para poner a Home solo los parámetros de posición (por ejemplo), pulsar:
 fixtures POS HOME
 5.3.12 LIBRERÍAS Las librerías se explican en el capítulo 7. Hydra tiene librerías para cada una de las categorías. Los métodos de aplicación de las librerías son similares a los de las paletas. La mayor diferencia entre librerías y paletas es que los valores de las librerías son referenciales y se pueden editar.
 5.3.13 EL PARÁMETRO DE CONTROL Algunos focos robotizados tienen un canal de control, desde el cual nos permiten realizar algunas funciones especiales. Hydra, por su importancia, contempla de forma inmediata las funciones de “encendido de lámpara”, “apagado de lámpara” y “reset” del foco. Para encender las lámparas (ON) de los fixtures seleccionados, pulsar:
 fixtures PARAM 9 1
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 Para apagar las lámparas (OFF) de los fixtures seleccionados, pulsar:
 fixtures PARAM 9 2 Para hacer un Reset (RST) al fixture o fixtures seleccionados, pulsar:
 fixtures PARAM 9 3
 Nota: Recordar que un encendido-apagado, reduce la vida útil de algunos tipos de lámpara, unas 2-3 horas de uso. Y que algunas lámparas necesitan un tiempo un antes de volver a encenderse. Muchos fixtures tienen más comandos de control que los aquí especificados, para acceder a ellos, debemos seleccionar su parámetro de Control pulsando: FIXTURE 1 PARAM 0 @ # Recordar que @ nos abre una ventana con los posibles valores de #. Este comando solo se aplica a fixture del mismo tipo. El parámetro de Control no está accesible en las ruedas.
 5.3.14 INVERTIR LA SELECCIÓN DEL EDITOR INVERT conmuta entre los ítems seleccionados (rojo) y los presentes (marrón). Algunos ejemplos: Editando algunos canales y dimmers, pulsar INVERT para editar los otros canales y dimmers
 INVERT Editando solo los fixtures, pulsar INVERT para editar los canales
 INVERT
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 5.3.15 ELIMINAR CONTENIDOS DEL EDITOR Cuando eliminamos fixtures del editor Stage, sólo los cambios de Dimmer se reflejan en escena, ya que se comporta como canal convencional. El resto de los parámetros, mantendrán su “valor” en modo tracking. Para eliminar todos los parámetros de los fixtures seleccionados, pulsar una de estas opciones:
 fixtures RELEASE Sus Dimmers funden a 0% en 2 segundos.
 fixtures RELEASE RELEASE Sus Dimmers pasan a 0% inmediatamente. Para liberar solo un parámetro, pulsar:
 fixtures PARAM # RELEASE Para liberar los parámetros de una funcionalidad (por ejemplo de beam) pulsar:
 fixtures BEAM RELEASE Para eliminar todos los canales /fixtures que se encuentran en el editor, pulsar:
 RST para que el editor se vacíe fundiendo en 2 segundos
 RST RST para que el editor se vacíe fundiendo de forma brusca 2 En los menús: El tiempo por defecto del editor (2 segundos) utilizado para las funciones RELEASE , CALL y RST , se puede editar desde el menú 30: Editor & Times
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 5.4 EL TRACKBALL El trackball, TB , tiene varias teclas de función asociadas: FINE Nos permite conmutar entre las 3 resoluciones de trabajo para la edición desde el TrackBall y las ruedas de control. Conmutamos entre estas resoluciones pulsando FINE Resolución LED-FINE Comentarios
 Normal Apagado
 Alta Encendido Para cambiar un valor necesitamos mayores desplazamientos del TB , o las ruedas de control, obteniendo una mayor precisión.
 Baja Parpadeando Para cambiar un valor necesitamos menores desplazamientos del TB , o las ruedas de control, obteniendo una menor precisión, pero más agilidad.
 TB Nos permite conmutar entre 3 opciones de movimiento para el TB . Conmutamos entre estas opciones pulsando TB tantas veces como sea necesario. Opción LED-TB Comentarios
 Normal Apagado El TB controla el parámetro X (pan) y el parámetro Y (tilt).
 Inactivo Encendido El TB está inactivo.
 Ortogonal Parpadeando El TB solo controla X (pan), o sólo Y (tilt), el parámetro a controlar lo determina la dirección predominante del movimiento del TB . Permitiéndonos ajustar en una única dirección.
 * Si el TB está en modo MOUSE, pulsar TB para volver a modo TRACKBALL. FLIP Si buscando una posición con un fixture, no podemos alcanzarla, pulsar FLIP para que el sistema busque los valores complementarios de X e Y más cercanos a su posición actual. FLIP también se utiliza como efecto especial, ya que proporciona un movimiento limpio y rápido.
 FLIP se puede aplicar a los parámetros X e Y, o solo a uno de ellos.
 FIXTURE 1 FLIP Los parámetros X e Y del fixture 1 cambian de valor.
 FIXTURE 1 PARAM 2 FLIP Sólo el parámetro X del fixture 1 cambia de valor.
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 FIXTURE 1 PARAM 3 FLIP Sólo el parámetro Y del fixture 1 cambia de valor. FAN-OUT Esta función nos permite editar, dentro de una selección de varios fixtures, los valores de los parámetros X y/o Y de forma relativa.
 Esta edición se puede realizar desde el TB o desde las ruedas W2 y W3 .
 En principio esta edición tiene 3 modos, y conmutamos de uno a otro pulsando FAN-OUT , su LED nos muestra el estado actual de la función.
 LED FAN-OUT Función
 Apagado Fan-Out desactivado.
 La edición de X y/o Y no se ve afectada por esta función.
 Ejemplo: Incremento de Y en los fixtures del 1 al 8
 Encendido Fan-Out lineal.
 La edición de X y/o Y tiene un valor relativo, de forma lineal entre el primer y último fixture de la selección.
 Ejemplo: Incremento de Y en los fixtures del 1 al 8
 Parpadeando Fan-Out simétrico.
 La edición de X y/o Y tiene un valor relativo, de forma simétrica entre el primer y último fixture de la selección.
 Ejemplo: Incremento de Y en los fixtures del 1 al 8
 MOUSE Esta función nos permite fijar el trackball en modo MOUSE para utilizarlo del mismo modo que el ratón externo. En este modo cada vez que pulsamos MOUSE es como el clic del ratón.
 En este modo el trackball está iluminado en verde.
 Salir de este modo pulsando TB
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 5.5 LA LÍNEA DE ESTADO La línea de estado muestra testigos sobre los contenidos del editor, estos testigos son cf
 c Aparece siempre que tenemos canales en el editor f Aparece siempre que tenemos parámetros de fixtures en el editor
 Aparece siempre que tenemos shapes de fixtures en el editor En la linea de estado:
 Nota: Estas indicaciones, cf , también aparecerán en el examen de las listas de grupos y cues. 5.5.1.1 VISUALIZACIÓN DEL ESTADO DEL JOYSTICK Solo para modelos Hydra Plus En la línea de estado del monitor aparecen los testigos Jy y Jx, que nos indican el estado del Joystick en sus 2 posibles direcciones (Jy: vertical, Jx: horizontal). El Joystick tiene 3 zonas de resolución, que dependen de su posición. Esta resolución afecta principalmente a la "cantidad" de variación que producimos sobre los niveles que estamos controlando con el mismo. Así el Joystick puede producir una variación lenta (zona 1), media (zona 2) o rápida (zona 3).
 Jy REPOSO Jy1 LENTO Jy2 MEDIO Jy3 RÁPIDO
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 RESUMEN Activar/desactivar el editor Blind (ciego): BLIND Selección de canales y fixtures. Ejemplos para canales: Canal simple: CHANNEL # Rango de canales: CHANNEL # THRU # Varios rangos de canales: CHANNEL # THRU # CHANNEL # THRU # Grupo de canales: CHANNEL # CHANNEL # // CHANNEL # ENTER # ... Todos los canales en el editor: CHANNEL THRU Todos los canales de escena: CHANNEL THRU THRU Repetir la última selección: CHANNEL • Eliminar canales de la selección EXCEPT # EXCEPT # THRU # Edición de canales y dimmers de fixtures: Continuo: canales, fixtures Level Valor por teclado: canales, fixtures @ # (0-99) Valor por teclado: canales, fixtures @ OPTIONS # (0-255) Nivel 100%: canales, fixtures @ @ Nivel 100%, in 2 sg: canales, fixtures CALL A valor anterior (teclado): canales, fixtures @ • Parámetros de fixtures: Editar x/y: fixtures TB Editar un parámetro por teclado: fixtures PARAM # @ #
 Editar un parámetro en ruedas en vivo o en ciego: fixtures W# o WHEEL W# WHEEL Acceder al paso siguiente paso o previo: fixturesparámetro* ↑↑ o ↓↓ Acceder al parámetro anterior o siguiente: fixturesparámetro* o Parámetro de fixtures seleccionados al mismo valor: fixturesparámetro* WHEEL WHEEL Utilizando paletas, ejemplo de color: fixtures COL @ # ENTER Todos los parámetros a HOME: fixtures HOME Seleccionar o liberar parámetros (ejemplo de color): fixtures COL ENTER /RELEASE Comandos de control On, Off y Reset: fixtures PARAM 91 /92 /93 Liberar canales/parámetros del editor: Selección RELEASE (RELEASE) El editor completo, RST (RST) Borrar línea de comandos: C (C) Trackball FINE, selección de una de las 3 sensibilidades para trackball y ruedas (normal, alta, baja) ORTO, selección de una de las 3 opciones de control x/y (normal, desactivado, ortogonal) FLIP, búsqueda de otros valores para posición x/y. FAN-OUT, Edición de valores para x/y de forma relativa (lineal y simétrica)
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 6. CUES Y GRUPOS Hydra graba, en cues ó grupos, los canales y parámetros de fixtures que están en el editor (marrón y rojo). Los cues se utilizan como base de reproducción en secuencias, efectos y masters. Los grupos son un apoyo a la edición y se pueden reproducir en masters y efectos. Una grabación organizada de cues y grupos ahorrará trabajo en el proceso de reproducción. Los cues se numeran de 1 a 2000, admitiendo números decimales, ejemplo: 55.5, 1.9, etc. Los grupos se numeran del 1 a 2000. El número de cues y grupos que podemos almacenar depende de su contenido y de la cantidad de memoria de datos libre:
 Antes de la grabación de cues/grupos es necesario configurar la consola en el menú 50: Console configuration y editar los Patch, ya que afectan a la escena (Menús 01, 02 y 04).
 6.1 GRABACIÓN DE CUES Y GRUPOS Para grabar un cue preparar en el editor la escena deseada: • Seleccionar canales y asignarles niveles de dimmer. • Seleccionar fixtures y editar sus parámetros. En Los cues es necesario que los canales y fixtures estén editados (niveles y valores). El resultado de esta edición lo llamaremos: editor Para grabar un grupo preparar en el editor la escena o selección deseada: • Seleccionar canales y opcionalmente, asignarles niveles de dimmer. Si no damos nivel los
 canales seleccionados se grabarán a 100%. • Seleccionar fixtures y opcionalmente, editar sus parámetros. Si no editamos ningún
 parámetro, el grupo tomará este fixture sólo con su dimmer a 100%. Los fixtures sin Dimmer, se incluyen en los grupos, aunque sin información, solo a modo de selección.
 El resultado de esta edición lo llamaremos: selección/editor Grabamos el cue # pulsando:
 editor CUE # REC
 Grabamos el grupo # pulsando:
 selección/editor GROUP # REC
 Grabamos el siguiente cue pulsando:
 editor CUE REC
 editor REC
 Grabamos el siguiente grupo pulsando:
 selección/editor GROUP REC Por defecto se comienza en el GROUP 1
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 Grabar el siguiente cue cargándolo en master:
 selección/editor REC LOAD M#
 Grabar el siguiente grupo cargándolo en master:
 selección/editor LOAD M# Por defecto se comienza desde el GROUP 500.
 El siguiente número de cue (o grupo) es el último número utilizado +1 En caso de cues, el número del siguiente cue, aparece en la línea de estado Q1 En el caso de grupos grabados con el comando LOAD M# , es posible editar el número de partida para su grabación (menú SETUP, opción Load Grp Num…500) Si intentamos grabar un cue o grupo ya existente, la consola pedirá confirmación. Pulsar REC para confirmar, ó C # REC para grabar en otro número. Si en estos momentos, justo después de la grabación, deseamos cambiar alguno de sus datos, o darle un texto, acceder pulsando: OPTIONS editar tiempos, texto…
 Y salir pulsando:
 OPTIONS ó EXIT LOAD M# Que sale cargando el grupo o cue en el playback deseado (para Cues también podemos pulsar ASSIGN ).
 Después de la grabación de un cue/grupo, los contenidos del editor se mantienen, podemos utilizarlos para la edición de la siguiente escena, o podemos eliminarlos con RST
 Grabar un grupo para seleccionar los fixtures 1, 5, 7, y 10: FIXTURE 1 FIXTURE 5 FIXTURE 7 FIXTURE 1 0 GROUP REC
 Grabar el grupo 100 para fijar la posición de los fixtures 1 y 3: FIXTURE 1 TB FIXTURE 3 TB GROUP 100 REC
 Comandos como GROUP 1 @ 5 0 ó GROUP 1 Level nos permiten utilizar los grupos directamente en el editor.
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 6.1.1 CAPTURAR PARTES DE ESCENA y OTROS DATOS Hydra solo graba el contenido del editor, por este motivo, si deseamos grabar alguna parte de la escena (playbacks), debemos capturar esta información. 6.1.1.1 Preseleccionar (sin capturar su nivel) cualquier parte de la escena. Para preseleccionar todos los canales o fixtures de escena, pulsar:
 CHANNEL THRU THRU
 FIXTURE THRU THRU Para preseleccionar los canales o fixtures de escena, comprendidos en un rango, pulsar:
 CHANNEL # THRU THRU #’
 FIXTURE # THRU THRU #’ Para preseleccionar la escena completa, canales y fixtures, pulsar:
 ENTER ENTER Para preseleccionar el contenido de uno o varios masters:
 ENTER M#
 ENTER M# M# M# ... (pulsar las teclas de master deseadas) ENTER
 Recordar: significa que debemos mantener pulsada la tecla.
 significa que debemos soltar la tecla pulsada. Para preseleccionar la salida a escena del crossfader, pulsar:
 ENTER ASSIGN Para los modelos Plus, con 2 crossfaders, pulsar:
 ENTER ASSIGN-X Para seleccionar la salida del crossfader X
 ENTER ASSIGN-Y Para seleccionar la salida del crossfader Y 6.1.1.2 Preseleccionar los contenidos de un cue, grupo o rango. Para preseleccionar los contenidos de un cue ó un grupo, pulsar:
 CUE # ENTER
 GROUP # ENTER Para preseleccionar los contenidos de un rango de cues ó grupos, pulsar:
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 CUE # THRU #’ ENTER
 GROUP # THRU #’ ENTER 6.1.1.3 Traer al editor, cualquier elemento de escena (contenidos y valores): Para traer la escena completa, canales y fixtures, pulsar:
 CALL CALL Para traer la salida de uno o varios master, y /o del crossfader, pulsar:
 CALL M#
 CALL M# M# M# ... (pulsar las teclas de master deseadas) CALL
 CALL ASSIGN Para los modelos Plus, con 2 crossfaders, pulsar:
 CALL ASSIGN-X
 CALL ASSIGN-Y 6.1.1.4 Traer al editor un cue, grupo o rango (contenidos y valores): En un fundido de 2 segundos:
 CUE # CALL GROUP # CALL
 CUE # THRU #’ CALL GROUP # THRU #’ CALL De forma brusca:
 CUE # CALL CALL GROUP # CALL CALL Controlado por el operador:
 CUE # Level GROUP # Level Traer al editor un canal, fixture o parámetro, tal y como se encuentra grabado en un cue o grupo. Admite rangos. Ejemplos Traer el canal 8, tal y como esta en el cue 1, en 2 seg:
 CUE 1 CHANNEL 8 CALL Traer los parámetros del fixture 8, tal y como están en el grupo 1, de forma brusca:
 GROUP 1 FIXTURE 8 CALL CALL Traer el parámetro 10 del fixture 8, tal y como esta en el cue 1:
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 CUE 1 FIXTURE 8 PARAM 1 0 CALL Traer todas las fixtures del cue 1, tal y como están grabadas:
 CUE 1 FIXTURE THRU CALL Un canal o fixture capturado en el editor Stage, pasa a estar controlado por el editor.
 6.1.2 GRABAR ESCENA EN EL SIGUIENTE CUE Existe un comando especial para grabar escena en el siguiente cue, sin necesidad de traer la escena al editor:
 escena CALL REC Este comando es un atajo de la secuencia de teclas: CALL CALL REC RST RST
 6.1.3 EXAMEN DE CUES Y GRUPOS En cualquier momento podemos acceder a la lista de cues o de los grupos, o examinar el contenido de un cue o grupo concreto. Para examinar la lista de los cues, pulsar:
 CUE EXAM
 Para examinar la lista de grupos, pulsar:
 GROUP EXAM
 Para examinar el cue #, pulsar:
 CUE # EXAM
 Para examinar el grupo #, pulsar:
 GROUP # EXAM
 En las listas de cues y grupos, a parte del texto y los datos asociados a cada elemento, pueden aparecer los siguientes testigos de contenido, bajo el encabezado cf :
 c si contiene canales, f si contiene fixtures y si contiene shapes.
 Estas listas se paginan con o En las pantallas de examen de un cue/grupo, vemos sus contenidos, texto y datos asociados. Para acceder a ver mas contenidos del mismo cue/grupo, o los contenidos del siguiente (o anterior) cue/grupo, pulsar
 Para salir de cualquier pantalla de examen pulsar EXIT
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 6.1.4 ASIGNAR TEXTO A UN CUE o UN GRUPO Para editar los textos de cualquier cue/grupo, acceder a su pantalla de edición, pulsando: Pantalla edición Cues (2 opciones): Pantalla edición Grupos (2 opciones):
 CUE CUE
 CUE MDFY
 GROUP GROUP
 GROUP MDFY Para editar los textos a un grupo o cue concreto:
 CUE # OPTIONS GROUP # OPTION Mover el cursor hasta la celda Text del cue o grupo deseado, y teclear el texto desde el teclado alfanumérico. Salir de esta pantalla con EXIT
 6.1.5 BORRAR CUES /GRUPOS Para borrar un cue:
 CUE # DELETE
 Para borrar un grupo:
 GROUP # DELETE
 Borrar un rango de cues:
 CUE # THRU #’ DELETE
 Borrar un rango de grupos:
 GROUP # THRU #’ DELETE
 Para borrar todos los cues de la consola:
 CUE DELETE
 Para borrar todos los grupos:
 GROUP DELETE El sistema pide confirmación. Confirmar pulsando DELETE o anular pulsando C
 6.1.6 MODIFICAR UN CUE o GRUPO En cualquier momento podemos modificar los contenidos de un cue/grupo: • Seleccionar el editor para la modificación, Stage ó Blind, con la tecla BLND • Vaciar el editor pulsando RST • Seleccionar el cue o grupo a modificar, pulsando una de estas opciones:
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 CUE # MDFY
 GROUP # MDFY
 MDFY M# Para modificar el cue ó grupo cargado en el master #
 El cue/grupo entra en el editor en un fundido de 2 seg. Sus contenidos están seleccionados. En la línea de estado aparecerá uno de estos testigos:
 Modify Q# con fondo rojo si estamos modificando un cue. Modify G# con fondo rojo si estamos modificando un grupo.
 • Hacer modificaciones modificaciones añadiendo, editando o eliminando canales y fixtures.
 • Grabar el resultado, pulsando REC ó salir sin grabar pulsando RST El testigo Modify Q# desaparece. El editor se vacía en un fundido de 2 seg.
 En resumen:
 RST CUE # MDFY modificaciones REC
 RST GROUP # MDFY modificaciones REC
 RST MDFY M# modificaciones REC
 6.1.7 COPIA DE CUES Y GRUPOS Cuando copiamos cues o grupos, se copiarán todos sus contenidos, el texto, y en el caso de los cues sus tiempos y comandos. Copiar el cue # en el cue #’
 CUE # COPY #’ ENTER
 Copiar el grupo # en el grupo #’
 GROUP # COPY #’ ENTER
 Copiar un rango de cues, en otro rango:
 CUE # THRU #’
 COPY #’’ ENTER
 Copiar un rango de grupos en otro rango:
 GROUP # THRU #’
 COPY #’’ ENTER
 Copiar el cue 1 en el 25. CUE 1 COPY 2 5 ENTER Si el cue 25 ya existía, se modificará. Si el cue 25 no existía, se creará.
 Copiar los cues 1 a 10, en los cues 21 a 30. CUE 1 THRU 1 0 COPY 2 1 ENTER La copia de rangos respeta la numeración de origen. Suponer que en el ejemplo anterior existe el cue 1.5. Después de la copia se habrá creado el cue 21.5.
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 6.1.8 INTERCAMBIAR CUES O GRUPOS Cuando intercambiamos cues o grupos, se intercambiarán todos sus contenidos, el texto, y en el caso de los cues sus tiempos y comandos. Intercambiar 2 cues
 CUE #
 COPY COPY #’ ENTER
 Intercambiar 2 grupos
 GROUP #
 COPY COPY #’ ENTER
 Intercambiar 2 rangos de cues:
 CUE # THRU #’
 COPY COPY #’’ ENTER
 Intercambiar 2 rangos de grupos:
 GROUP # THRU #’
 COPY COPY #’’ ENTER
 Intercambiar el cue 1 con el cue 25. CUE 1 COPY COPY 2 5 ENTER Si el cue 25 no existía, se creará y el cue 1 se borrará.
 Intercambiar los cues del 1 al 10 con los cues del 21 al 30. CUE 1 THRU 1 0 COPY COPY 2 1 ENTER El intercambio de rangos respeta la numeración de origen.
 6.2 TIEMPOS DE CUES Y GRUPOS Los tiempos asociados a los cues, se utilizan para su reproducción en crossfaders y masters. Los tiempos asociados a grupos, para su reproducción en masters. Los tiempos de un cue, son: T↑ Tiempo de fundido de entrada. Tiempo que tarda el cue en pasar de 0% a 100%.
 T↓ Tiempo de fundido de salida. Tiempo que tarda “el cue” en pasar de 100% a 0%.
 Cuando el cue se reproduce en un crossfade, su T↓ se aplica al cue anterior (escena actual del crossfade).
 Cuando el cue se reproduce en un master, su T↓ se aplica al propio cue.
 T Tiempo delay, de espera ó automático. Tiempo que el cue se mantendrá en escena al 100%.
 Cuando se reproduce en un crossfader, después de este tiempo se realizará un crossfade al siguiente cue de forma automática.
 Cuando se reproduce en un master, después de este tiempo el master se desactivará de forma automática.
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 T↑ Tiempo de espera de entrada. Tiempo que espera el cue antes de comenzar su fundido de 0% a 100%.
 T↓ Tiempo de espera de salida. Tiempo que espera “el cue” antes de abandonar la escena.
 Cuando el cue se reproduce en un crossfade, su T↓ se aplica al cue anterior o (escena actual del crossfade).
 Cuando el cue se reproduce en un master, su T↓ se aplica al propio cue.
 Estos tiempos se pueden programar o no. Cualquier combinación es posible. Los tiempos de grupos son T↑, T↓ y T
 Nota:
 Los tiempos de fundido, T↑ y T↓, se aplican a canales y dimmers de fixtures. Los parámetros de fixture, sólo se ven afectados por estos tiempos, si se definen como Fade, en el menú 04: Fixtures (Ver capítulo 17). Cada vez que grabamos un cue o grupo, este acepta los tiempos por defecto del sistema, que son: T↑=T↓=3seg, y T =∞ (infinito). Estos tiempos se definen en el menú 30, en la pantalla CUE CUE o en la pantalla GRP GRP Tambien podemos editarlos cue a cue o grupo a grupo, en el momento de la grabacion o despues:
 CUE # OPTIONS GROUP # OPTION Se admiten tiempos de 0.1 a 2000.9 seg. Cuando son mayores a 100 segundos, la parte decimal no se visualiza, pero se computa.
 6.2.1 PROGRAMAR TIEMPOS PARA CUES Podemos programar los tiempos de los cues desde la lista de edición de cues, a la que accedemos pulsando una de estas opciones:
 CUE CUE
 CUE MDFY
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 El cue que en edición está marcada con el cursor amarillo. Y el dato en edición en rojo.
 Seleccionamos el cue a editar con y (o ratón). Seleccionamos el dato a editar con y (o ratón).
 Para realizar cualquier edición, seleccionar el dato e introducir su valor. Aceptar el dato pulsando ENTER o moviendo el cursor, y salir de esta pantalla con EXIT En la lista de cues, los tiempos asignados por defecto aparecen en color gris, y estos tiempos cambiarán su valor si se cambia el valor del tiempo por defecto. El valor de los tiempos por defecto se muestra en la primera línea o “línea setup”. Si deseamos cambiar los valores por defecto, pulsar MENU , o acceder con el ratón a la línea setup. Para regresar a la lista de cues, volver a pulsar MENU , ó , o utilizar el ratón. Podemos desplazarnos página a página girando la rueda MONITOR Para los modelos Plus, sin rueda MONITOR, para paginar pulsar MON+ MON- Acceso directo a un cue de la lista:
 Accediendo a cualquier celda de número de cue, Cue (fondo gris). Y pulsando # para que el sistema nos lleve al cue # 2 Menús Los tiempos por defecto de los cues, también se pueden editar en el menú 30: Editor & Times. Para más información consultar el capítulo 14.
 6.2.2 PROGRAMAR TIEMPOS PARA GRUPOS Programamos los tiempos de grupos desde la lista de edición de grupos, a la que accedemos pulsando una de estas opciones:
 GRP GRP
 GRP MDFY O grupo por grupo:
 GRP # OPTIONS La forma de editar es la misma que la vista en el apartado anterior.
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 6.3 TIMING La consola dispone de 6 timings diferentes (T1 a T6). El timing marca el comportamiento de cues y grupos en los playbacks. El timing de un cue o grupo se puede editar en cualquier momento. El timing nos permite separar los contenidos de un cue o grupo de forma conceptual (htps, ltps, canales, gobos, colores, etc.) para conseguir que cada uno entre en escena, fundiendo o no, en el momento deseado. Cuando aplicamos un timing a un cue (o grupo), su comportamiento depende del timing y de su contenido. Por ejemplo, el timing 2 (T2) fuerza a los ltps a entrar en escena, nada más activar el master, de forma brusca. Sobre la definición de los timings (menú 06: Define Timings), tenemos: T1:
 Todos los contenidos del cue o grupo, fundirán de acuerdo con el tiempo de fundido de entrada (o movimiento del master), ya que no tenemos ninguna división. Cómo única excepción se encuentran los parámetros de fixtures definidos como NO FADE. T1 es el timing por defecto, el que se aplica siempre después del Reset. T2: Los contenidos del cue o grupo, fundirán de acuerdo con el tiempo de fundido de entrada (o movimiento del master), excepto: Los ltps ( 1) que son forzados a entrar en escena al principio del recorrido del master (Beg=00) y de forma brusca (End=Beg=00). Utilizar T2 para evitar que los ltps fundan en los playbacks, y alcancen su valor al principio del recorrido del master.
 T3:
 Los contenidos del cue o grupo, fundirán de acuerdo con el tiempo de fundido de entrada (o movimiento del master), excepto: Los ltps ( 1) que son forzados a entrar en escena al final del recorrido del master (Beg=FF) y de forma brusca (End=Beg=FF). Utilizar T3 para evitar que los ltps fundan en los playbacks, y alcancen su valor al final del recorrido del master.
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 T4: Los contenidos del cue o grupo, fundirán de acuerdo con el tiempo de fundido de entrada (o movimiento del master), excepto: Los ltps ( 1) que son forzados a entrar en escena al principio del recorrido del master (Beg=00) y de forma brusca (End=Beg=00). Los parámetros X e Y (2) que son forzados a entrar en escena al principio del recorrido del master (Beg=00) y funden durante todo el recorrido (End=FF).
 Utilizar T4 para evitar que los ltps fundan en los playbacks, y alcancen su valor al principio del recorrido; exceptuando X e Y, que fundirán de acuerdo con el tiempo de entrada o movimiento del master. T4 es similar a T2, pero permitiendo controlar el cambio de una posición a otra. T5:
 Los contenidos del cue o grupo, fundirán de acuerdo con el tiempo de fundido de entrada (o movimiento del master), excepto: Los ltps ( 1) que son forzados a entrar en escena al final del recorrido del master (Beg=FF) y de forma brusca (End=Beg=FF). Los parámetros X e Y (2) que son forzados a entrar en escena al principio del recorrido del master (Beg=00) y a fundir durante todo el recorrido (End=FF).
 Utilizar T5 para evitar que los ltps fundan en los playbacks, y alcancen su valor al final del recorrido del master; exceptuando X e Y, que fundirán de acuerdo con el tiempo de entrada o movimiento del master. T5 es similar a T3, pero permitiendo controlar el cambio de posición. T6:
 Los contenidos del cue o grupo, fundirán de acuerdo con el tiempo de fundido de entrada (o movimiento del master)... Incluyendo: Los parámetros X e Y (2), los de COL (3) y los de BEAM (5) Beg=00 y End=FF. Excluyendo: El resto de los ltps (1), los parámetros de GOB (4) y los XTRA (6), que son
 forzados a entrar en escena al comienzo del recorrido del master (Beg=00) y de forma brusca (End=Beg=00). Utilizar T6 para evitar que los ltps, en especial GOB y XTRA, fundan en los playbacks, y alcancen su valor al principio del recorrido. Permite que los parámetros de COL, BEAM, X e Y fundan de acuerdo con el tiempo de entrada o movimiento del master. Este timing es muy utilizado para separar los contenidos de un cue en estos 6 tipos básicos... Gráficamente: El momento de la activación de cada tipo, Beg, que es equivalente a un T ↑, se representa con una barra gris, siempre que sea mayor a 00.
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 El fundido de cada tipo End - Beg, que es equivalente a un T↑, se representa con una barra cyan, siempre que sea mayor a 00. En el siguiente ejemplo vemos representado T5:
 Los timing se pueden editar desde el menú 06: Define Timings
 MENU 0 6 La pantalla del menú está divida en 2 zonas: • Línea de Setup • Zona de edición, visualización y test. Para conmutar entre ambas zonas podemos utilizar el ratón o MENU . Para acceder desde la línea de Setup a la zona de edición, podemos pulsar
 Situados en la línea de Setup, acceder al timing deseado ( T1 a T6), por ejemplo T2, para:
 T2 0: Set Default Fijar T2 como timing por defecto para ser asociado a los nuevos cues1: Restore Restaurar los valores originales de T2. 2: Test Slow Realizar un test dinámico del comportamiento de T2. El test se
 visualiza en la ventana Test, y se realiza de forma dinámica. Podemos seleccionar un test lento (Slow), de velocidad media (Middle) ó rápido (Fast).
 3: Test Middle 4: Test Fast
 En la ventana Test, y de forma dinámica, podemos ver:
 Progreso del Test, actualmente al 40%.
 Parte contando tiempo de espera.
 Estado de las partes del timing bajo test en este momento.
 Parte entrando en escena.
 Parte totalmente en escena
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 Para editar cualquiera de los timing existentes, pasar a la zona de edición de este menú.
 Los timing están definidos por un máximo de 9 conjuntos, donde cada uno de ellos tiene los siguientes campos: Type El tipo de ítems sobre los que influye esta parte (htps, ltps, colores...) Beg Begin: Marca el comienzo del fundido. Este valor se edita como porcentaje (0-100%)
 del tiempo de fundido de entrada del cue y es equivalente a T ↑ End End: En este punto se considera que la parte ya está a 100% en escena. Este valor se
 edita como porcentaje (0-100%) del tiempo de fundido de entrada del cue. Debe ser mayor o igual al valor de Begin. Cuando Begin = End la parte no funde, salta a escena, y equivale a programar un T↑de 0.1
 En cuanto al tipo de ítems tiene prioridad el Type más detallado. Esto quiere decir, que si una parte está definida como HTP y otra como Dimm (también es htp), la parte Dimm tiene mayor prioridad. En concreto esto ocurre entre los tipos:
 HTP y Dimm/CHAN LTP y XY/POS/DIM/COL/GOB/BEAM/XTRA POS y XY
 6.3.1 ESTABLECER EL TIMING POR DEFECTO El timing por defecto es el timing asociado a cada nuevo cue, siempre que el operador no especifique otra cosa. Disponemos de 3 formas de cambiar el timing por defecto: • Desde la línea de Setup del menú 06: Define Timings • Desde la opción Timing del menú 30: Editor & Times • Desde la línea de Setup de la lista de cues (Cue list), CUE CUE
 6.3.2 EDICIÓN DEL TIMING El timing de un cue (T1 a T6) se puede editar desde el propio editor, desde la cue list (para cues) o desde la lista de grupos (para grupos).
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 Cuando estamos editando un cue, en cualquier momento, desde el editor, podemos cambiar el timing con el que se grabará pulsando:
 PART PART # Donde # es el número del timing deseado. En el editor, el timing por defecto se restaura cada vez que pulsamos RST En la línea de estado podemos ver el timing seleccionado. Si este es el timing por defecto aparecerá en color gris:
 6.3.3 CONVERTIR TIMING A PARTES (solo para CUES) Cuando deseamos personalizar el timing aplicado a un cue, podemos editar los valores del timing como partes de cue, para poder editar tiempos y contenido. Las partes de cue se pueden crear en el proceso de edición de forma manual. Un cue con partes no tiene timing. Si la asociamos un timing las partes desaparecen. Un cue con timing no tiene partes. Si editamos partes, el timing desaparece. En el proceso de edición, para convertir los valores de timing a partes (editables) pulsar:
 PART PART 7 para seleccionar la opción 7:TO PART Observar que en la línea de estado el indicativo del timing (por ejemplo T3) se sustituye por una P (indicativo de partes). Timing y Partes comparten la misma estructura, pero solo una de estas opciones puede estar activa en un cue.
 6.4 PARTES DE CUE Un cue se puede dividir en un máximo de 9 partes de tiempo. Cada parte de tiempo tiene sus propios valores de T↑ y T↑ , así como sus contenidos, de edición libre. Las partes del cue permiten que sus contenidos “entren” en escena con diferentes velocidades, controlados por los tiempos de cue y los tiempos de cada una de las partes; de forma similar a los timings, pero con valores de contenido y tiempo absolutos. Cada canal y parámetro de fixtuere grabado en un cue, puede estar controlado por una parte (P1 a P9) o por el propio cue base (P0). Una parte debe contener al menos un canal o parámetro de fixture. El cue base existe siempre, contenga o no algún ítem.
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 Los contenidos de un cue se pueden dividir en:
 CONTENIDOS DEL CUE
 CUE BASE - Parte 0 (siempre existe)
 + Tiempos entrada/salida/auto+ Texto +Jump
 + Comando
 Parte 1 (opcional) + tiempos entrada Parte 2 (opcional) + tiempos entrada Parte 3 (opcional) + tiempos entrada Parte 4 (opcional) + tiempos entrada Parte 5 (opcional) + tiempos entrada Parte 6 (opcional) + tiempos entrada Parte 7 (opcional) + tiempos entrada Parte 8 (opcional) + tiempos entrada Parte 9 (opcional) + tiempos entrada
 6.4.1 CREAR PARTES DE TIEMPO Podemos crear las partes de un cue en su proceso de edición o modificación. En ambos casos utilizamos los mismos comandos: Para llevar un canal, parámetro de fixture o conjunto de ellos a una parte del cue, seleccionarlos en el editor y pulsar:
 Selección PART # Donde # es el número de parte, 1 a 9. Repetir esta operación tantas veces como sea necesario hasta crear las partes deseadas. En las pantallas auxiliares, junto a cada ítem aparece su número de parte. Observar que el testigo del timing es sustituido por el testigo de partes (P) en la línea de estatus.
 Editar el cue 10 con los canales del 1 al 10 al 50%, más la parte 1 con los canales 11 y 12 al 35% RST Vaciar el editor. CHANNEL 1 THRU 1 0 @ 5 0 Edición de los canales 1 a 10. 1 1 THRU 1 2 @ 3 5 PART 1 Edición de los canales de la parte 1. CUE 1 0 REC Grabación del editor como cue 10.
 Modificar el cue 10 del ejemplo anterior, para llevar el canal 1 a la parte 1, cambiar el canal
 12 de la parte 1 a la parte 2, y añadir el canal 15 al 80% en la parte 3. RST CUE 1 0 MDFY Comenzamos modificación del cue 10.
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 CHANNEL 1 PART 1 Añadimos el canal 1 a la parte 1. 1 2 PART 2 Ahora el canal 12 está en la parte 2. 1 5 @ 8 0 PART 3 Edición de la parte 3. REC Grabación de las modificaciones.
 Ejemplo de utilización de partes en Teatro:
 En una escena anochece lentamente, y justo al final del anochecer queremos encender una farola. La farola es el canal 25, y las luces de ambiente de noche son los canales del 10 al 15. Grabar el cue 1 con estos canales a 100%, y el canal 25 en la parte 1. CHANNEL 1 0 THRU 1 5 ENTER 2 5 @ @ 2 5 PART 1 CUE 1 REC Pulsar OPTIONS para editar el cue 1 con un T↑=35 seg. y en su parte 1 un T↑ = 35 seg. y un T↑=0,1 seg. De esta forma al ejecutar el cue 1 todos sus canales saldrán a escena, lentamente, en 35 segundos, y justo después de este tiempo el canal 25 (la farola) se encenderá. En la siguiente escena, amanece de forma lenta, y después del amanecer, queremos apagar la farola. El amanecer se consigue con los canales del 30 al 40, y la farola sigue siendo el canal 25. CHANNEL 3 0 THRU 4 0 @ @ 2 5 @ 0 1 PART 1 CUE 2 REC Editar un T↑=10 seg. para el cue 2, un T↑ =0,1 seg. y un T↑ = 10 seg. para su parte.
 Nota: El ejemplo del cue 2 corresponde a un crossfade dipless de modo T↑ (Ver opción Dipless Mode en menú 31: Playbacks)
 6.4.2 RETORNAR CONTENIDOS AL CUE BASE Para retornar canales y parámetros de una parte al cue base, seleccionarlos y pulsar:
 Selección PART 0 Si se eliminan todos los ítems de una parte concreta, la parte deja de existir. En el cue 10, retornar el canal 1 de su parte al cue base:
 RST CUE 1 0 MDFY Modificación del cue 10. CHANNEL 1 PART 0 Ahora el canal 1 vuelve a estar en el cue base. REC Grabación de las modificaciones.
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 Recordar, para borrar un ítem de un cue, pertenezca o no a una parte, utilizamos la función RELEASE
 6.4.3 EDICIÓN DE TIEMPOS PARA LAS PARTES Cada parte del cue puede tener programados los tiempos de entrada: T↑ y T↑ Para editar los tiempos de las partes, pulsar CUE CUE
 Cada parte muestra sus tiempos (T↑ y T↑ ) en una línea. Para editarlos, seleccionar el tiempo deseado e introducir su valor. En este ejemplo, el cue 1 tiene 2 partes (+P1 y +P2).
 6.4.4 OTROS COMANDOS CON PARTES
 CUE # PART #’ LOAD M# Cargamos en el master #, la parte #’ del cue #
 CUE # PART #’ ENTER Seleccionamos en editor la parte #’ del cue #
 CUE # PART #’ CALL Traemos al editor, la parte #’ del cue #
 CUE # PART #’ RELEASE Liberamos del editor, la parte #’ del cue # Recordar que los comandos CALL y RELEASE realizan sus acciones en un fundido de 2 segundos; si no deseamos este fundido pulsar: CALL CALL ó RELEASE RELEASE
 6.5 MODIFICAR RANGOS (CUES Y GRUPOS) Es posible modificar un rango de cues ó un rango de grupos.
 RST CUE # THRU #’ MDFY modificaciones REC #1 #2 REC
 RST GROUP # THRU #’ MDFY modificaciones REC #1 #2 REC Al pulsar MDFY el primer cue (o grupo) del rango seleccionado se carga en el editor, para realizar las modificaciones oportunas. En la línea de estado aparece el testigo Modify CUEs (ó Modify GRPs) sobre fondo rojo.
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 Al pulsar el primer REC , aparece la ventana de opciones de modo (#1) y opciones de atributo (#2). Una vez introducidos los valores deseados para #1 y #2, aplicamos las modificaciones pulsando REC
 6.5.1 Las opciones de modo (#1) 1: ABSOLUTE/ABSOLUTE Cualquier modificación realizada se aplicará a los cues del rango de forma absoluta. Es decir, el valor en el editor será el valor aplicado en las modificaciones. 2: RELATIVE/BASE
 HTP=RELATIVE: Cualquier modificación de nivel de canal o dimmer de fixture realizada se aplicará de forma relativa a los cues del rango. Es decir, si en el editor se aumento el nivel de un canal un 5%, este canal, si procede, aumentará un 5%. LTP=BASE: Las modificaciones de LTPs (parámetros), siempre se aplican de forma absoluta. Pero en este caso, solo si el valor del parámetro a modificar coincide con el valor de partida del cue sobre el que se realizaron las modificaciones. Ejemplo, si un parámetro de color se modifica de Red a Green, en el resto de los cues del rango, solo en los cues donde este parámetro está a Red se modificará a Green.
 3: BASE/BASE Las modificaciones siempre se aplican de forma absoluta, solo si el valor del canal o parámetro a modificar coincide con el valor de partida del cue sobre el que se modificó. Ejemplos de modificación de un rango de cues:
 Modificación: Canal 1@60 fixture 1 red Modo 1: ABSOLUTE/ABSOLUTE
 CUE 1 TRHU 3 MDFY modificaciones REC 1 0 REC
 Cue Contenido anterior Después de la modificación 1 Canal 1@50 2@30, Fixture 1 blue Canal 1@60 2@30, Fixture 1 red 2 Canal 1@60 2@30, Fixture 1 yellow Canal 1@60 2@30, Fixture 1 red 3 Canal 1@30 Fixture 1 blue Canal 1@60, Fixture 1 red
 Modificación: Canal 1@60 (+10%) Fixture 1 Red (De Blue a Red) Modo 2: RELATIVE/BASE CUE 1 TRHU 3 MDFY modificaciones REC 2 0 REC
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 Cue Contenido anterior Después de la modificación
 1 Canal 1@50 2@30, Fixture 1 blue canal 1@60 2@30, Fixture 1 red 2 Canal 1@60 2@30, Fixture 1 yellow canal 1@70 2@30, Fixture 1 yellow 3 Canal 1@30 Fixture 1 blue canal 1@40, Fixture 1 red
 Modificación: Canal 1@60 (de 50% a 60%) Fixture 1 red (De Blue a Red) Modo 3: BASE/BASE CUE 1 TRHU 3 MDFY modificaciones REC 3 0 REC
 Cue Contenido anterior Después de la modificación 1 Canal 1@50 2@30, Fixture 1 blue canal 1@60 2@30, Fixture 1 red 2 Canal 1@60 2@30, Fixture 1 yellow canal 1@60 2@30, Fixture 1 yellow 3 Canal 1@30 Fixture 1 blue canal 1@30, Fixture 1 red
 6.5.2 Las opciones de atributo (#2) 0: Normal Las modificaciones se aplican si el ítem a modificar existe. 1: +News Las modificaciones se aplican siempre, si en algún cue del rango el ítem a modificar no existe, este se añade a su valor absoluto. 2: Not ↓ HTPs @FF Las modificaciones se aplican si el ítem a modificar existe, excepto cuando este ítem es un canal o dimmer de fixture al 100% (FF). 3: + News & Not ↓ HTPs @FF Las modificaciones se aplican siempre, excepto para canal o dimmer de fixture al 100% (FF), si en algún cue del rango el ítem a modificar no existe, este se añade a su valor absoluto.
 Ejemplos de modificación de un rango de cues: Todas las modificaciones se realizan en modo 1: ABSOLUTE/ABSOLUTE
 Modificación: CHANNEL 1 @ 6 0 2 @ 5 0 REC 1 0 REC Atributo 0: Normal
 Cue Contenido anterior Después de la modificación
 1 canal 1@ 50, canal 2 @ 30 canal 1@ 60, canal 2 @ 50 2 canal 1@ 60, canal 2 @ 30 canal 1@ 60, canal 2 @ 50 3 canal 1@ FF canal 1@ 60
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 Modificación: CHANNEL 1 @ 6 0 2 @ 5 0 REC 1 1 REC Atributo 1: +News
 Cue Contenido anterior Después de la modificación 1 canal 1@ 50, canal 2 @ 30 canal 1@ 60, canal 2 @ 50 2 canal 1@ 60, canal 2 @ 30 canal 1@ 60, canal 2 @ 50 3 canal 1@ FF canal 1@ 60, canal 2 @ 50
 Modificación: CHANNEL 1 @ 6 0 2 @ 5 0 REC 1 2 REC
 Atributo 2: Not ↓ HTPs @FF
 Cue Contenido anterior Después de la modificación 1 canal 1@ 50, canal 2 @ 30 canal 1@ 60, canal 2 @ 50 2 canal 1@ 60, canal 2 @ 30 canal 1@ 60, canal 2 @ 50 3 canal 1@ FF canal 1@ FF
 Modificación: CHANNEL 1 @ 6 0 2 @ 5 0 REC 1 3 REC
 Atributo 3: + News & Not ↓ HTPs @ FF
 Cue Contenido anterior Después de la modificación 1 canal 1@ 50, canal 2 @ 30 canal 1@ 60, canal 2 @ 50 2 canal 1@ 60, canal 2 @ 30 canal 1@ 60, canal 2 @ 50 3 canal 1@ FF canal 1@ FF, canal 2 @ 50
 Las pantallas de examen de canal y fixture, a las que accedemos pulsando, por ejemplo,
 CHANNEL # EXAM , nos ayudan a visualizar estas modificaciones.
 6.6 GRABACIÓN DE FIXTURES Los parámetros de fixtures que se encuentran en escena en modo tracking, o controlados por algún otro playback, afectan a la escena aunque no son incluidos en los cues (o grupos) si no están seleccionados o presentes en el editor (visualizados sobre fondo rojo o marrón). Esta característica nos permite trabajar de formas diferentes, dependiendo del resultado que esperamos al reproducir los cues o grupos. Vamos a ver estas formas con un ejemplo: Partiendo del editor vacío, seleccionamos el fixture 1, editamos su nivel de dimmer y posicionamos el haz en el escenario. En esta situación:
 • Podemos grabar un cue, en el que solo se incluirán los parámetros X, Y y Dimmer del
 fixture 1. Al reproducir este cue desde un master o crossfade, es posible controlar los
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 parámetros color (Cwhl,...) o de gobo (RotGB...), etc, del fixture 1 utilizando otro master o crossfade. Método de grabación utilizado en cues que vamos a reproducir de forma secuencial, grabando solo los cambios realizados de un cue al siguiente.
 • Podemos forzar la grabación de todos los parámetros del fixture 1 a sus valores de escena,
 capturándolos en el editor; pulsando PARAM ENTER . Al reproducir este cue nos aseguramos que los valores de color, gobo, posición, dimmer, etc, están todos controlados desde el propio cue:
 Nos interesa grabar en este modo el primer cue a utilizar en un crossfade, o en situaciones en las que deseamos fijar la escena completamente.
 Podemos forzar la grabación de cualquier tipo de parámetros que nos interese, por ejemplo, forzar la grabación de los parámetros de gobo, pulsando GOB ENTER
 Podemos eliminar del editor cualquier parámetro (o tipo) para impedir que se graben en el cue. Si en el primer ejemplo, después de editar la posición, deseamos eliminar el Dimmer (que hemos utilizado para poder ver y ajustar la posición), pulsamos PARAM 1
 RELEASE
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 RESUMEN Grabación de cues y grupos: Un cue o grupo: editorCUE # REC // editor/selecciónGROUP # REC Siguiente cue: editorCUE REC // editorREC El siguiente grupo: editor/selecciónGROUP REC // editor/selecciónLOAD M# Grabar escena como siguiente cue: CALL REC Modificar cues / grupos: General: CUE CUE // GROUP GROUP Concreto: CUE # OPTIONS // GROUP # OPTIONS Contenidos: RST CUE # MDFY modificaciones REC RST GROUP # MDFY modificaciones REC RST MDFY M# modificaciones REC modificaciones MDFY M# RST CUE # THRU #’ MDFY modificaciones REC #1 #2 REC RST GROUP # THRU #’ MDFY modificaciones REC #1 #2 REC
 Examinar cues / grupos: La lista: CUE EXAM // GROUP EXAM Un cue o grupo: CUE # EXAM // GROUP # EXAM Un canal en cues y grupos: CHANNEL # EXAM Un fixture en cues y grupos: FIXTURE # EXAM Borrar: Un cue o grupo: CUE # DELETE // GROUP # DELETE Un rango: CUE # THRU #’ DELETE // GROUP # THRU #’ DELETE Todos los cues o grupos: CUE DELETE // GROUP DELETE Copia e intercambio (ejemplos para cues): Copia: CUE # (THRU #’) COPY #’’ ENTER Intercambio: CUE # (THRU #’) COPY COPY #’’ ENTER Preselección de cues/grupos: Un cue o grupo: CUE # ENTER // GROUP # ENTER Un rango: CUE # THRU #’ ENTER // GROUP # THRU #’ ENTER Contenido de un master: ENTER M# Contenidos de varios masters: ENTER M# M# M# ... ENTER La escena actual: ENTER ENTER Llamadas a cues/grupos con nivel: Un cue o grupo: CUE # CALL (CALL) // GROUP # CALL (CALL) Un rango: CUE # THRU #’ CALL (CALL) // GROUP # THRU #’ CALL (CALL) Salida uno o varios masters: CALL M# // CALL M# M# M# ... CALL Escena: CALL CALL

Page 82
                        
                        

6-24 CUES Y GRUPOS
 CONSOLAS HYDRA – LT LIGHT
 Llamadas a canales y parámetros de un cue o grupo (ejemplos cue): CUE # CHANNEL #’ CALL (CALL) CUE # FIXTURE #’ (PARAM #’’) CALL (CALL) Parts & timings en el editor Edición de partes selección PART # ... selección PART #’ Borrado de partes: selección PART 0 Edición con timing #: editor PART PART # Convertir timing a Partes: editor PART PART 7 Comandos con partes: CUE # PART #’ ENTER CUE # PART #’ CALL (CALL) CUE # PART #’ LOAD M# CUE # PART #’ RELEASE
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 7. LIBRERÍAS Hydra tiene 6 categorías de librerías: 99 librerías de posición a las que accedemos pulsando POS POS 99 librerías de dimmer a las que accedemos pulsando DIM DIM
 99 librerías de color a las que accedemos pulsando COL COL 99 librerías de gobos a las que accedemos pulsando GOB GOB
 99 librerías de beam a las que accedemos pulsando BEAM BEAM
 99 librerías de x-tra a las que accedemos pulsando XTRA XTRA Cuando creamos cues y grupos con valores de librería, la edición es más conceptual y la modificación más sencilla. Suponer que hemos grabado cues utilizando la librería de color rojo, si deseamos modificar este color en el show, será suficiente con modificar la librería de color rojo, para que el color quede actualizado en todos los cues donde se utilizó. El comportamiento de las librerías depende de su categoría. Los parámetros de fixture que incluimos en cada categoría están definidos (y pueden editarse) en la definición de cada fixture, en el menú 04- Fixtures. Así la categoría a la que pertenece cada parámetro y se este será incluido (o nó) en las librerías se muestra en la ventana Fixture Definition y en concreto en su columna L.
 7.1 LIBRERÍAS DE POSICIÓN Las librerías de posición, recogen las posiciones utilizadas más frecuentemente en el show. Las librerías de posición se crean desde el editor, y recogen los valores de los parámetros de posición (como X e Y) de todos los fixtures del editor. Cada librería puede contener uno, varios o todos los fixtures. Posteriormente se puede aplicar a uno, varios o todos los fixtures incluidos en esta librería. Para grabar una posición, seleccionar los fixtures deseados y situar su haz de luz en el punto o puntos deseados: fixture TB fixture TB fixture TB ... Cuando todos los fixtures están posicionados, para grabar la posición #, pulsar:
 POS POS # REC
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 O para grabar la siguiente posición, pulsar:
 POS POS REC Al pulsar POS POS se abre una ventana de selección, que nos ayuda a elegir el número de la librería. Esta ventana muestra el número y texto de las librerías de posición. Para paginar la información de esta ventana, utilizar la rueda MONITOR (o MON+ , MON- en los modelos Plus) Justo después de grabar la librería, para editar texto, podemos pulsar:
 OPTIONS editar texto EXIT En cualquier otro momento, pulsar:
 POS POS # OPTIONS editar texto EXIT Y para dar texto a más de una librería, pulsar:
 POS POS MDFY editar texto EXIT Para modificar una posición, y actualizar todos los cues o grupos donde se ha utilizado:
 RST POS POS # MDFY modificaciones en editor REC
 7.2 LIBRERÍAS DE DIM, COL, GOB, BEAM Y XTRA Estas librerías recogen configuraciones de parámetros de dimmer, colores, gobos, beam y x-tra, empleados frecuentemente, y nos permite agilizar el proceso creación y modificación. Estas librerías se graban en el editor, sobre el primer fixture de cada tipo que deseamos incluir en librería. Cada librería puede contener información de 1 tipo de fixture, de varios o de todos los tipos. Posteriormente se puede aplicar la librería a cualquier fixture de los tipos incluidos.
 Ejemplo: Los fixtures del 1 al 8 son del tipo MC504, grabamos los colores deseados sobre el fixture 1, y posteriormente podemos aplicar estos colores a los fixtures del 1 al 8.
 Estas 5 categorías (dimmer, color, gobo, beam y x-tra) se graban, modifican y aplican de la misma forma. Para grabar una librería, por ejemplo de color: Seleccionar el primer fixture del tipo y editar el color deseado. Si es necesario repetir este paso por cada tipo de fixture a incluir en la librería, y pulsar.
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 COL COL # REC Para grabar el color #
 COL COL REC Para grabar el siguiente color. Al pulsar COL COL se abre una ventana de selección que nos ayuda a elegir el número de la librería. Esta ventana muestra el número y texto de las librerías de color. Para paginar la información de la ventana, utilizar MONITOR (o MON+ , MON- en los modelos Plus) Justo después de grabar la librería, para editar texto, podemos pulsar:
 OPTIONS editar texto EXIT En cualquier otro momento, pulsar:
 COL COL # OPTIONS editar texto EXIT Y para dar texto a más de una librería, pulsar:
 COL COL MDFY editar texto EXIT Para modificar una de estas librerías, por ejemplo de color, y con ella actualizar todos los cues o grupos donde se ha utilizado, pulsar:
 RST COL COL # MDFY modificaciones en el editor REC Estos comandos son los mismos para el resto de categorías; sólo debemos sustituir COL COL (de color) por:
 DIM DIM para dimmers GOB GOB para gobos, BEAM BEAM para beams y X-TRA X-TRA para x-tras.
 7.3 INTERCAMBIO Y COPIA DE LIBRERÍAS Los siguientes comandos se aplican a cualquier categoría de librería. Copiamos una librería, por ejemplo de posición, pulsando:
 POS POS # COPY #’ ENTER Intercambiamos el contenido de 2 librerías, por ejemplo de posición, pulsando:
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 POS POS # COPY COPY #’ ENTER Copiamos un rango de librerías, por ejemplo de posición, pulsando:
 POS POS # THRU #’ COPY #’’ ENTER Intercambiamos 2 rangos de librerías, por ejemplo de posición, pulsando:
 POS POS # THRU #’ COPY COPY #’’ ENTER
 7.4 EXAMEN DE LIBRERÍAS Los siguientes comandos se aplican a cualquier categoría de librería. Para examinar la lista de todas las librerías, por ejemplo de posición, pulsar:
 POS POS EXAM Para examinar el contenido de la librería #, por ejemplo de posición, pulsar:
 POS POS # EXAM
 7.5 BORRAR UNA LIBRERÍA Los siguientes comandos se aplican a cualquier categoría de librería. Borramos una librería o rango, por ejemplo de posiciones, pulsando:
 POS POS # DELETE Para borrar la posición #
 POS POS # THRU #’ DELETE Para borrar las posiciones de # a #’ Borramos todas las librerías de una categoría, por ejemplo de posición, pulsando:
 POS POS DELETE Confirmar pulsando DELETE
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 7.6 LA EDICIÓN CON LIBRERÍAS Para aplicar librerías en el editor, de cualquier categoría, tenemos 3 métodos se pueden combinar:
 a) Selección por teclado b) Selección desde las ruedas de control ( EDIT+ activado) c) Selección desde los BANKS.
 Las librerías se aplican a los fixtures seleccionados (si procede), sobre los todos los parámetros incluidos en la librería.
 Si después de aplicar una librería, modificamos algún parámetro de la misma, se perderá la referencia a la librería y sus valores pasan a ser valores absolutos.
 7.6.1 SELECCIÓN POR TECLADO Seleccionar los fixtures sobre los que queremos aplicar la librería, fixtures Seleccionar la categoría de librería a aplicar, por ejemplo, POS POS Seleccionar el número de librería,
 Pulsando # ENTER O utilizando el ratón #:Text .
 En resumen:
 fixtures POS POS # ENTER En el editor los parámetros procedentes de una librería muestran un carácter azul:
 7.6.2 SELECCIÓN DESDE LAS RUEDAS DE CONTROL Para acceder a las librerías desde las ruedas de control, activar EDIT+ . Al activar EDIT+ , los fixtures de escena se muestran sus categorías y no sus parámetros. Esta pantalla, más conceptual, está pensada para trabajar con paletas y librerías de forma directa.
 Observar que en esta pantalla las librerías aplicadas se representan con su número sobre fondo azul y su texto.
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 En este modo las ruedas nos permiten editar, directamente, paletas y librerías de cada categoría, organizadas en 2 bancos que paginamos con y (y y en los modelos Plus) En el Display (o pantalla táctil para los modelos Space), podemos ver los contenidos de cada rueda, donde: Moviendo las ruedas, W1 , W2 y W3 , seleccionamos la librería/paleta en modo continuo. Pulsando o seleccionamos la librería/paleta de la rueda activa (marcada con *). Pulsando sobre cada rueda, W1 , W2 y W3 , cambiamos la rueda activa, marcada con *, (o pulsando y en los modelos Plus). En cada rueda, tenemos acceso a las paletas y librerías de la categoría asociada. Podemos recorrer la lista de paletas (o librerías) moviendo la rueda, o pulsando y ; pero para saltar de la lista de paletas a la de librerías (o viceversa), hay que pulsar o En el display, si la selección es una paleta aparecerá una p, y si es una librería aparecerá una l
 Si movemos la rueda con WHEEL pulsada, la edición se realiza en ciego, y no se hará efectiva hasta soltar WHEEL
 El comando WHEEL WHEEL permite fijar el mismo valor para los fixtures seleccionados, tomando como referencia el valor del primer fixture seleccionado, y evitando las diferencias relativas entre ellos.
 7.6.3 SELECCIÓN DESDE LAS TECLAS BANKS Los BANKS permiten seleccionar librerías y paletas, cuando están en modo Auto o en uno de los modos fijos de categoría (POS, DIM, COL, GOB, BEAM, XTRA) El modo de BANKS aparece a la izquierda de la línea de estado, por ejemplo, para acceder a posiciones: POS sobre fondo azul cuando estamos en modo POS. POS sobre fondo rojo cuando tenemos acceso a posiciones en modo Auto. En modo AUTO es necesario pulsar POS para acceder a las posiciones, ya que esta configuración es interactiva con el proceso de edición.
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 7.6.3.1 Hydra Plus Si es necesario, configurar las teclas BANKS, por ejemplo para selección de posiciones: BANKS 0 POS Para fijar el modo Auto (POS)
 BANKS 3 Para fijar el modo POS. Localizar la paleta o librería deseada, paginando las BANKS con BANK+ y BANK-
 En el display, bajo las teclas BANKS - 1B a 10B - visualizamos la página activa y sus contenidos. Para seleccionar una paleta o librería, simplemente pulsar su tecla asociada
 #B
 Si las BANKS están en modo Auto, pero actualmente no como acceso a POS, para seleccionar una paleta o librería de posición, pulsar:
 POS #B
 Ejemplo, para aplicar la posición 1:Piano a los fixtures 1 y 3, pulsar: FIXTURE 1 FIXTURE 3 1B Si las teclas BANKS están en modo POS
 FIXTURE 1 FIXTURE 3 POS 1B Si las teclas BANKS están en modo AUTO 7.6.3.2 Hydra Space Si es necesario, configurar las teclas BANKS, por ejemplo para selección de posiciones: BANKS 0 POS Para fijar modo Auto (POS)
 BANKS 3 Para fijar modo POS. Localizar la paleta o librería deseada, paginando las BANKS con BANKS La pantalla táctil nos muestra la página activa y contenidos de BANKS -1B to 10B Para seleccionar una paleta o librería, simplemente pulsar:
 #B
 Si las BANKS están en modo Auto, pero actualmente no como acceso a POS, para seleccionar una paleta o librería de posición, pulsar:
 POS #B
 Ejemplo, para aplicar la posición 1:Piano a los fixtures 1 y 3, pulsar: FIXTURE 1 FIXTURE 3 1B Si las teclas BANKS están en modo POS
 FIXTURE 1 FIXTURE 3 POS 1B Si las teclas BANKS están en modo AUTO
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 7.6.3.3 Hydra Sky y Spirit Si es necesario, configurar las teclas BANKS, por ejemplo para selección de posiciones: BANKS 0 POS Para fijar modo Auto (POS)
 BANKS 3 Para fijar modo POS. Localizar la paleta o librería deseada, paginando las BANKS con BANKS En el display, bajo las teclas BANKS - 1B a 10B - visualizamos la página activa y sus contenidos. Para seleccionar una paleta o librería, simplemente pulsar su tecla asociada
 #B
 Si las BANKS están en modo Auto, pero actualmente no como acceso a POS, para seleccionar una paleta o librería de posición, pulsar:
 POS #B
 Ejemplo, para aplicar la posición 1:Piano a los fixtures 1 y 3, pulsar: FIXTURE 1 FIXTURE 3 1B Si las teclas BANKS están en modo POS
 FIXTURE 1 FIXTURE 3 POS 1B Si las teclas BANKS están en modo AUTO
 7.6.3.4 En general
 Una configuración muy práctica para editar con librerías y paletas es configurar las teclas BANKS en modo 2:GROUP y editar las librerías desde las ruedas de control activando EDIT+ . Así podemos seleccionar el grupo deseado y aplicarle las librerías desde las ruedas de control, repitiendo este proceso tantas veces como sea necesario.
 Ejemplo 1B W1 W2 W3 Selección del grupo 1 y edición de posición, dimmer y color 5B W1 W3 Selección del grupo 5 y edición de posición y color. 9B W1 Selección del grupo 9 y edición de gobo. Recordar que: 1B equivale a GROUP 1 ENTER 1B 1B equivale a GROUP 1 CALL
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 RESUMEN Librerías de posición, color, gobo beam o xtra (Ejemplos para posiciones)Grabar una librería: POS POS # REC Seleccionar una librería: POS POS # ENTER Modificar una librería: POS POS # MDFY Texto para las librerías: POS POS # OPTIONS // POS POS MDFY Copiar una librería: POS POS # (THRU #’) COPY #’’ ENTER Intercambiar una librería: POS POS # (THRU #’) COPY COPY #’’ ENTER Examinar una librería: POS POS # EXAM Examinar la lista de una categoría: POS POS EXAM Borrar una librería: POS POS # (THRU #’) DELETE Borrar todas las librerías de una categoría: POS POS DELETE Edición de paletas y librerías desde las ruedas de control: EDIT+ W1 , W2 , W3 Edición de paletas y librerías desde las teclas BANKS:
 (POS) #B
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 8. LOS MASTERS Y LAS PÁGINAS
 8.1 LOS MASTERS Un master es un playback, que puede contener:
 • Un Grupo (normal, Absoluto ó Inhibidor) • Un Cue (normal, Absoluta ó Inhibidora) • Una Cue List (Ver Capítulo 10) • Un Efecto con control de velocidad o nivel (Ver Capítulo 9) • Un Canal
 Cada master tiene una tecla M# y un potenciómetro M#
 M# se refiere a cualquier tecla de master, de M1 a M24 ó M48 M# a cualquier potenciómetro, de M1 a M24 ó M48 Existe un potenciómetro para controlar la salida de todos los masters, SM , así como una serie de teclas de función dedicadas a los masters: FLMT , LOAD , PRIO , STEP y PAUSE_B El primer paso para trabajar con los masters es cargar los ítems deseados en cada master:
 Seleccionar el ítem a cargar LOAD Seleccionar el modo y el master En general, al pulsar LOAD , se abre una ventana que nos muestra las opciones de carga, en ella: Las opciones en gris están no disponibles en el proceso de carga actual. Las opciones en blanco están disponibles, y las podemos seleccionar pulsando LOAD tantas veces como sea necesario, o pulsando su número de índice (#), o utilizando el ratón. La opción en amarillo es la opción de carga seleccionada.
 8.1.1 CARGA DE GRUPOS EN LOS MASTERS Para cargar un grupo en un master, en modo normal, pulsar:
 GROUP # LOAD M#
 Cargar el grupo 5 en el master 8 GROUP 5 LOAD M8
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 Para cargar un rango de grupos, en varios masters, 2 opciones:
 GROUP # LOAD M# M# ... LOAD
 GROUP # THRU #’ LOAD M# Cargar los grupos 6, 7 y 8, en masters 6, 15 y 17
 GROUP 6 LOAD M6 M15 M17 LOAD
 Cargar los grupos del 1 al 5, en masters consecutivos, del 11 al 15 GROUP 1 THRU 5 LOAD M11
 Cargando rangos, si omitimos el número del último grupo a cargar, Hydra cargará desde el grupo indicado hasta el último grabado.
 Cargar todos los grupos, desde el 1, en masters consecutivos, desde el master 11: GROUP 1 THRU LOAD M11
 Y si omitimos el número del primer y último grupo, Hydra cargará desde el primer grupo hasta el último grabado.
 Cargar todos los grupos, a masters consecutivos, desde el master 11: GROUP THRU LOAD M11
 Para cargar un rango de grupos, en todos los masters, desde el master 1 y grupo indicado:
 GROUP # LOAD FLMT Recordar, que podemos cargar en un master el contenido actual del editor, sin necesidad de grabar el grupo previamente. En este proceso, el sistema grabará de forma automática un grupo nuevo:
 editar ó seleccionar canales y/o fixtures LOAD M#
 Crear un grupo nuevo en el master 14 que contenga los canales del 1 al 5 CHANNEL 1 THRU 5 LOAD M14
 Los grupos adoptan el comportamiento del timing por defecto. Los tiempos se pueden cambiar en GRP GRP
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 8.1.2 CARGA DE CUES EN LOS MASTERS Para cargar un cue en un master, en modo normal, pulsar:
 CUE # LOAD M#
 Cargar el cue 5 en el master 8 CUE 5 LOAD M8
 Para cargar un rango de cues en varios masters, tenemos 2 opciones:
 CUE # LOAD M# M# ... LOAD
 CUE # THRU #’ LOAD LOAD M#
 Cargar los cues 6, 7 y 8, en masters 6, 15 y 17 pulsando CUE 6 LOAD M6 M15 M17 LOAD
 Cargar las cues 1 a 5, en masters consecutivos, a partir del 11, pulsando CUE 1 THRU 5 LOAD LOAD M11 ó
 CUE 1 THRU 5 LOAD 3 M11
 Si la selección es de un rango de cues, al pulsar LOAD la selección por defecto es 6: CUE
 List (utilizada para cargar los cues en 1 solo master) y queremos seleccionar la opción 3:
 CUE, pulsando LOAD ó 3
 LOAD
 LOAD ó 3
 Cargando rangos, si omitimos el número del último cue a cargar, Hydra cargará desde el cue indicado hasta el último grabado.
 Cargar todos los cues, desde el 1, en masters consecutivos, desde el master 11: CUE 1
 THRU LOAD LOAD M11 Y si omitimos el número del primero y último cue del rango, Hydra cargará desde el primero hasta el último grabado.
 Cargar todos los cues, a masters consecutivos, desde el master 11: CUE THRU LOAD LOAD M11
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 Para cargar un rango de cues, en todos los masters, desde el master 1 y el cue indicado:
 CUE # LOAD FLMT El sistema grabará de forma automática un siguiente cue, que podemos cargar, pulsando:
 edit or select channels and/or fixtures REC LOAD M#
 Los cues se cargan y reproducen de acuerdo a sus tiempos programados, incluyendo timing o partes de tiempo, que se pueden cambiar en la página de edición CUE CUE
 8.1.3 CARGA DE CANALES Es posible cargar canales individuales en masters como canales y no como grupos. Para cargar el canal # en el master M#, pulsar:
 CHANNEL # LOAD 9 M# ó
 CHANNEL # LOAD LOAD LOAD LOAD M# Este modo de carga se hace seleccionando la opción 9: CHANNEL
 LOAD
 LOAD LOAD LOAD
 ó 9 ó
 9:Channel
 Para cargar un rango de canales en masters consecutivos a partir del master M#, pulsar:
 CHANNEL # THRU #’ LOAD LOAD LOAD LOAD M# Para cargar cualquier grupo de canales, desde M#, pulsar:
 CHANNEL # CHANNEL # … LOAD LOAD LOAD LOAD M#
 Pulsando CHANNEL 1 THRU 3 LOAD 9 M1 , cargamos el canal 1 en el M1, el el 2 en M2 y el 3 en M3.
 Los canales se cargan siempre con un tiempo de fundido por defecto, Ch T , este tiempo se puede cambiar en el menú 30 y en la página de edición de masters.
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 8.1.4 MODOS DE FUNCIONAMIENTO Un cue o grupo se puede cargar en diferentes modos en los masters: Normal El master controla el nivel de salida a escena de su cue o grupo.
 Inhibit El master inhibe la salida a escena, procedente de otros playbacks, de sus canales y dimmers (htps). Estos masters nunca aportan contenido a escena.
 Absolute El master controla el nivel de salida a escena de su cue o grupo, al mismo tiempo que fuerza, de forma progresiva, la salida del resto de los masters a 0%.
 Para cargar un cue o grupo en cualquiera de estos modos: Modo de carga En estos comandos podemos utilizar cualquiera de las opciones de
 selección de modo…( LOAD , ratón o número de índice)
 GROUP GROUP # LOAD 0 M#
 GROUP Absolute GROUP # LOAD 1 M#
 GROUP Inhibit GROUP # LOAD 2 M#
 CUE CUE # LOAD 3 M#
 CUE Absolute CUE # LOAD 4 M#
 CUE Inhibit CUE # LOAD 5 M#
 El modo de los masters también se puede establecer cuando cargamos más de un master al mismo tiempo.
 Cargar los cues del 1 al 5 en modo Inhibit en los masters del 1 al 5: CUE 1 THRU 5 LOAD 5 M1
 8.1.5 VISUALIZACIÓN DE LOS MASTERS Línea de estado de masters. Numero-master y nivel de salida. Texto del grupo o cue. Contenido del master, modo. Información de tiempo.
 En la línea de estado de masters, podemos ver, de izquierda a derecha:
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 • El nivel del potenciómetro general de control de masters, SM , de 0 a FF. Si SM está por debajo de FF su nivel aparece sobre un fondo rojo. Si su tecla de blackout está activa (LED encendido), el testigo SM aparece sobre fondo rojo.
 • Seguido se encuentra el modo configurado para SM , control de Masters o como control de la entrada Dmx In.
 • El número de página cargada en los masters. Si junto al número aparece un *, significa que algunos masters se han modificado. Seguido al número puede aparece el texto de la página.
 • Por último aparece el estado actual de las teclas M# de los masters con grupos, cues o canales, este modo puede ser GO, FLASH o SOLO, y siempre aparece sobre fondo rojo.
 Número de master y nivel de salida: Cada master viene identificado por su número (00 a 24 ó 48). Este número aparece en blanco cuando el master está desactivado (LED de M# al 50%) o en amarillo cuando el master está activo en escena (LED de M# a 100% o parpadeando). Junto al número de master aparecerá el nivel de salida del master (00 a FF) en color negro. Si el nivel de salida del master, no coincide con el nivel marcado por el potenciómetro (master enclavado), junto al nivel de salida aparece el símbolo < en rojo. Texto del grupo o cue: Bajo el número de master aparece, si procede, el texto asociado al cue o grupo cargado. Contenido del master, modo: Bajo la zona de texto, aparece el contenido de cada master, donde: Un cue en modo normal, se identifica por su número: 1 Un cue en modo Absolute, se identifica por su número precedido de una A en rojo: A2 Un cue en modo Inhibit, se identifica por su número precedido de una I en rojo: I3 Un grupo en modo normal, se identifica por su número y una G: G 1 Un grupo en modo Absolute, se identifica por su número precedido de GA en rojo: G A2 Un grupo en modo Inhibit, se identifica por su número precedido de GI en rojo: GI10 Un canal, siempre en modo normal, se identifica por su número precedido de c en rojo: c 1 Información de tiempo: Bajo el contenido del master, se muestra el tiempo asociado al mismo. Este tiempo es el tiempo que se está temporizando, o el tiempo a temporizar cuando se active el master.
 8.1.6 VACIAR EL CONTENIDO DE LOS MASTERS Vaciar el contenido de uno o varios masters:
 DELETE M#
 DELETE M# M# ... DELETE Vaciar todos los masters:
 DELETE FLMT
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 8.1.7 EXAMEN DE LOS MASTERS Examinar un master concreto:
 EXAM M# Examinar el contenido de todos los masters:
 EXAM FLMT
 8.2 PÁGINA DE EDICIÓN DE MASTERS Las funciones de carga de masters para grupos, cues, efectos, canales y sus modos, se pueden realizar desde la página de edición de masters, a la que accedemos pulsando:
 MDFY FLMT
 Para cargar un master desde esta pantalla, acceder al master deseado (utilizando las teclas de cursor o el ratón) y seleccionar una de las opciones de la ventana (tecleando su número de índice, o haciendo clic sobre ella con el ratón) y una vez seleccionado el tipo, desplazarnos a la derecha e introducir el número de cue, grupo, canal, etc... pulsando # Desde la línea de Setup de esta pantalla, se nos permite cambiar el tiempo por defecto asignado a grupos y canales (Ch T ). Para acceder a cambiar este tiempo pulsar MENU . Para retornar a la tabla de edición pulsar nuevamente MENU ó En esta la pantalla tenemos 2 opciones que no podemos editar desde fuera, estas opciones son 10: RATE y 11: LEVEL, y nos permiten: 10: RATE Cargar un control de velocidad para los playbacks deseados (Ra) 11: LEVEL Cargar un control de nivel para los playbacks deseados (Le)
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 Un master cargado con un control RATE o LEVEL nos permite configurar los playbacks (masters y secuencias) sobre los que va a actuar, veamos un ejemplo con un master de LEVEL:
 La primera celda nos permite fijar si este control afectará a la secuencia X o no (NONE). Para los modelos Plus, las opciones son X, Y, ambas (XY) o ninguna (NONE). En las celdas inferiores, podemos editar el rango de masters a los que afectará. En el caso del ejemplo, 1-24, los masters de M1 a M24. Para salir de esta pantalla pulsar EXIT
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 8.3 LOS MASTERS EN ESCENA El comportamiento de un master depende de su contenido: • Normal: Cuando un canal, grupo o cue en modo normal se reproduce en un master, sus
 contenidos se muestran sobre fondo amarillo en la pantalla de escena. • Absoluto: Cuando un grupo o cue en modo Absolute se reproduce en un master, su
 contenido (canales y/o parámetros de fixtures) se muestra sobre fondo amarillo en la pantalla de escena. En este caso, al mismo tiempo que aumentamos el nivel de salida de este master, la salida del resto de los masters es forzada, progresivamente, a 0%.
 • Inhibidor: Cuando un grupo o cue en modo Inhibit se reproduce en un master, este no aporta salida a escena; según aumentamos el nivel de salida de este master, la salida de canales y dimmers (procedente de otros playbacks) y contenidos en este master es forzada, progresivamente, a 0%. El nivel de estos canales y dimmers aparece sobre un fondo negro
 Los canales 6 a 8 están controlados desde los masters y el 6 está inhibido.
 Los dimmers de los fixtures 1 a 4 están controlados desde los masters, al igual que los parámetros x e y de los fixtures 3 y 4. El dimmer del fixture 3 está inhibido.
 8.4 CONTROL DE UN MASTER Un master de canal, cue o grupo, se puede controlar de forma: • Manual • Automática • Modo Flash
 8.4.1 REPRODUCCIÓN MANUAL El control manual de un master se realiza moviendo su potenciómetro, M# . La posición del mismo controla el nivel de salida (00-FF). Si M# está por encima de 0, master activo, el LED de M# se enciende a 100%.
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 En el ejemplo, se representa el master 1, cargado con el cue 1, en 3 situaciones diferentes: a) Inactivo, con su salida a 0%. b) Activo con su salida al 50%. c) Activo con su salida al 100%. Bajo cada ejemplo aparece la información correspondiente que se muestra en el monitor.
 8.4.2 REPRODUCCIÓN AUTOMÁTICA En modo automático, grupos y cues se reproducen de acuerdo a los tiempos programados, teniendo en cuenta su timing o partes. Los canales se reproducen de acuerdo a su tiempo de fundido genérico, Ch T . Los grupos también adoptan el timing por defecto. Para reproducir un master de forma automática, fijar las M# en modo GO, pulsando FLMT hasta seleccionar el modo GO (Led de FLMT apagado). Partiendo del master en reposo, inactivo, pulsar M# (GO) para que funda de 0% (00) a 100% (FF) en el tiempo de entrada programado (ejemplo: ↑3).
 Cuando el master se encuentra activo a 100% (FF) para que comience su fundido a 0% (00) en el tiempo de salida programado (ejemplo: ↓3), pulsar M# (GO).
 M# (GO) M# (GO) Durante estas temporizaciones el LED de M# parpadea, y es posible: • Pulsar nuevamente M# para pausar la temporización en curso. • Mover M# hasta alcanzar el nivel de salida (por ejemplo 50<) y finalizar el fundido con el
 potenciómetro de forma manual. Si el cue tiene tiempo de espera de entrada (↑ ), este se cuenta antes del tiempo de entrada. Si el cue/grupo tiene tiempo automático ( ), el tiempo automático se cuenta después del tiempo de entrada, y acto seguido, de forma automática, se cuenta el tiempo de salida. En otras palabras, el master se activa, permanece el tiempo en escena, y se desactiva automáticamente. Si el cue tiene tiempo de espera de salida ( ↓) este se cuenta antes del tiempo de salida. 8.4.2.1 LTPs Los parámetros definidos como FADE funden de acuerdo a los tiempos y timing. Los parámetros NO FADE no participan en los fundidos, alcanzan su valor final de forma brusca.
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 Siempre que el master no alcance su 100%, los LTP’s tienen capacidad de retornar a su valor de origen. Si la opción de Setup: Return Track está ENABLED, esta capacidad de retornar se respeta incluso si el master alcanza su 100%, de otro modo, los valores de LTPs permanecerán en escena en modo tracking. Los LTPs no se ven afectados por SM y GM Y respondiendo al principio LTP, es el último master activado (manual o automáticamente) el que toma el control de los mismos. 8.4.2.2 CONTROL DE PRIORIDAD MANUAL
 Para cambiar este orden de prioridad usar la función PRIO . Cualquier master activo recupera el control sobre sus LTPs, pulsando:
 PRIO M#
 8.4.3 FLASH DE MASTER Para hacer flash de un master, fijar las M# en modo FLASH, pulsando FLMT hasta seleccionar el modo FLASH (Led de FLMT encendido). Mientras tengamos pulsada M# , su master está a 100% en escena. Podemos pulsar tantas M# como deseemos. Para hacer flash-solo de un master, fijar las M# en modo SOLO, pulsando FLMT hasta seleccionar el modo SOLO (Led de FLMT parpadeando). Mientras tengamos pulsada M# , su master está a 100% en escena; y de forma simultánea se llevan a 0% las salidas a escena del resto de los masters. La función SOLO puede influir sobre la salida a escena de los crossfaders, y el nivel de activación del flash o el flash solo, por defecto 100%, se pueden editar en el menú 32: Masters. Ver capítulo 14 - LOS MENÚS.
 8.5 MODIFICAR EL CONTENIDO DE LOS MASTERS Podemos editar escena (desde el editor), y posteriormente grabar estas ediciones sobre un cue o grupo cargado en un master.
 Tenemos un master activo que contiene el cue 1. El cue 1 está formado por los canales 1-5 al 50%.
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 • En el editor (Stage o Blind) realizamos las ediciones oportunas hasta que la escena sea la deseada. Por ejemplo, editar el canal 4 al 30% y añadir el canal 6 al 100%.
 • Grabar las modificaciones en el cue 1 en el master # pulsando MDFY M# El contenido del editor se añade al contenido del cue, y el editor se vacía en un fundido de 2 segundos.
 En resumen:
 modificaciones MDFY M# Podemos utilizar este método de modificación en un master a cualquier nivel (incluso si está a 0%). Si el master se encuentra al 100% o al 0% la modificación se entiende como absoluta, pero si el master se encuentra entre el 0 y 100 la modificación será relativa al nivel del master. Ejemplo: El master 1 contiene los canales del 1 y 5 al 80%... Master editor [MD.FY] [M1] Escena Grupo en M1 M1 a 0%:
 - -
 Ch6@30 Ch7@60*
 El editor modifica el master ( 0%) a 100%
 M1 (0%): - - Ch1@80, Ch5@80 Ch6@30 Ch7@60
 M1 a 50%: Ch1@40, Ch5@40
 El editor modifica el master ( 50%) a 50%
 M1 (50%): Ch1@40, Ch5@40 Ch6@30, Ch@50
 Ch1@80, Ch5@80 Ch6@60 Ch7@FF
 M1 a 100%: Ch1@80, Ch5@80
 El editor modifica el master ( 100%) a 100%
 M1 (100%): Ch1@80, Ch5@FF Ch6@30, Ch7@60
 Ch1@80, Ch5@80 Ch6@30 Ch7@60
 60* Todos los niveles de dimmer/canal que superen el nivel del master (saturados) se graban a FF y “funden” a su valor de salida máximo.
 Si realizamos estas ediciones desde el Editor Blind, la modificación no será efectiva hasta que el master modificado (con cue o grupo) pase por su 0, es decir, hasta que su salida a escena no se desactive, con el fin de evitar cambios en escena.
 8.6 EL MASTER DE MASTERS El master SM , por defecto, es el master general de la salida de todos los masters. SM se puede configurar como master general de la entrada DMX desde el menú 03: Dmx In o menú 31: Playbacks. Ver capítulo 14.
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 8.7 LAS PÁGINAS Hydra tiene 2000 páginas (1 a 2000). Estas páginas recogen los contenidos de todos los playbacks (masters y crossfaders). Los contenidos de página se pueden recuperar en cualquier momento de forma rápida y sencilla.
 8.7.1 GRABAR UNA PAGINA Cargar los masters y el crossfader con la información que deseamos incluir en la página. Podemos cargar todos los playbacks, o solo los deseados. Grabar la página pulsando:
 PAGE # REC
 PAGE REC # es el número de página a grabar, si omitimos este número se grabará la siguiente página libre. Si intentamos grabar sobre un número de página que ya existe, el sistema nos pide confirmación, confirmar con REC , o introducir un nuevo número de página.
 8.7.2 TEXTO PARA LAS PÁGINAS Justo en el proceso de grabacion de la página, podemos pulsar: PAGE REC OPTIONS Y si la página ya estaba grabada: PAGE # OPTIONS
 Y en la celda Text, introducer el texto deseado, y salir con EXIT , OPTIONS , LOAD or ASSIGN (estos 2 últimos cargando la página)
 Para titular varias páginas acceder a la pantalla de edición de páginas pulsando:
 PAGE MDFY
 Desplazar el cursor a la ceda Text de la página deseada, y editar su texto. Salir de la pantalla de edición con EXIT
 8.7.3 EXAMEN DE PÁGINAS Examinamos una página (#) o la lista de todas las páginas grabadas, pulsando:
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 PAGE # EXAM
 PAGE EXAM Examinamos el contenido actual de los masters, pulsando:
 EXAM FLMT Paginar pantallas utilizando las teclas de flecha. Salir con EXIT
 8.7.4 CARGAR UNA PAGINA EN LOS MASTERS Al cargar una página en los masters recuperamos los contenidos grabados en ella. Existen 2 modos para cargar una página en los masters: Modo Comando Comentario
 no-forzado (normal) PAGE # LOAD
 Solo se cargan los masters con contenidos grabados en la página. Permitiéndonos crear páginas para el banco superior de masters, el inferior, etc.
 forzado PAGE # LOAD LOADTodos son cargados con los contenidos de la página (incluyendo los masters vacíos).
 # es el número de la página a cargar. El número y texto de la página aparecen en la línea de estado de masters. Si se modifica algún master, aparecerá un * junto al número de página. En ambos casos, si en el proceso de carga de página encontramos un master activo en escena, este mantendrá su contenido hasta que pase por su 00 (impidiendo saltos de luz). Estos masters se marcan con su número en rojo.
 Nota: La página así cargada no afecta al crossfader.
 8.7.5 ASIGNAR UNA PAGINA EN EL CROSSFADER Para cargar el contenido de una página en el crossfader, también tenemos 2 modos: No-forzado, donde sólo sustituimos el cue en X2, sin afectar la salida del crossfade. Forzado, donde se sustituye el contenido de X1/X2, afectando la salida del crossfade.
 PAGE # ASSIGN En modo no-forzado
 PAGE # ASSIGN ASSIGN En modo forzado En los sistemas Plus, donde existen 2 crossfaders, ambos se cargan conjuntamente, y los comandos son:
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 PAGE # AssignX ó
 PAGE # AssignY En modo no-forzado
 PAGE # AssignX AssignX ó
 PAGE # AssignY AssignY En modo forzado
 Nota: La página así cargada no afecta a los masters.
 8.7.6 CARGAR PAGINA EN MASTERS Y CROSSFADER Para cargar la página de masters y crossfader:
 PAGE # ENTER En modo no-forzado
 PAGE # ENTER ENTER En modo forzado
 8.7.7 MODIFICAR UNA PÁGINA Podemos editar cualquier contenido de la página pulsando:
 PAGE # MDFY # es el número de la página a modificar.
 Desplazar el cursor a la celda o celdas deseadas y editarlas. Salir con EXIT
 8.7.8 COPIA E INTERCAMBIO DE PÁGINAS Es posible copiar una página o rango de páginas pulsando:
 PAGE # COPY #’ ENTER
 PAGE # THRU #’ COPY #’’ ENTER
 Copiar la página 1 en la página 10, PAGE 1 COPY 10 ENTER
 Es posible intercambiar los contenidos entre 2 páginas o rangos de páginas:
 PAGE # COPY COPY #’ ENTER
 PAGE # THRU #’ COPY COPY #’’ ENTER
 Intercambiar las páginas 1 y 10,
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 PAGE 1 COPY COPY 10 ENTER
 8.7.9 BORRAR PÁGINAS Borrar la página #, un rango o todas las páginas, pulsando:
 PAGE # DELETE
 PAGE # THRU #’ DELETE
 PAGE DELETE Confirmar con DELETE
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 RESUMEN Carga de masters: Cargar un cue en un master: CUE # LOAD M# Cargar un grupo en un master: GROUP # LOAD M# // editor LOAD M# Cargar un canal en un master: CHANNEL # LOAD 9 M# Carga de cues consecutivos en varios masters: CUE # LOAD M# M# .. LOAD Carga de grupos consecutivos en varios masters: GROUP # LOAD M# M#.. LOAD
 Cargar un rango en masters consecutivos:
 GROUP # THRU #’ LOAD M# CUE # THRU #’ LOAD 3 M# CHANNEL # THRU #’ LOAD 9 M#
 Cargar los 48 masters desde el cue// grupo dado: CUE # LOAD FLMT // GROUP # LOAD FLMT Cargar cue/grupo en modo normal: cue/group LOAD M# Cargar cue/grupo en modo absolute: cue/group LOAD LOAD M# Cargar cue/grupo en modo inhibit: cue/group LOAD LOAD LOAD M# Examen de los masters: Examinar el contenido de un master: EXAM M# Examinar el contenido de todos los masters: EXAM FLMT Modificar/editar el contenido de los masters:
 MDFY FLMT modificaciones EXIT
 Modificar un cue o grupo cargado en un master: RST MDFY M#modificaciones REC modificaciones MDFY M#
 Vaciar masters: Vaciar el contenido de un master: DELETE M# Vaciar el contenido de varios masters: DELETE M# M#.. DELETE Vaciar todos los masters: DELETE FLMT Grabación/carga de páginas: Grabar una página concreta: PAGE # REC Grabar la siguiente página libre: PAGE REC Carga no-forzada de página en los masters: PAGE # LOAD Carga forzada de página en los masters: PAGE # LOAD LOAD Carga no forzada de página en crossfaders: PAGE # ASSIGN Carga forzada de página en crossfaders: PAGE # ASSIGN ASSIGN Carga no forzada de página en masters y crossfaders: PAGE # ENTER Carga forzada de página en masters y crossfaders: PAGE # ENTER ENTER Examen de páginas: Examen de una página: PAGE # EXAM Examen de la lista de páginas: PAGE EXAM Modificación de páginas: Del contenido de una página concreta: PAGE # MDFY De parámetros, genérica: PAGE # OPTIONS // PAGE MDFY
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 Copia e intercambio de páginas: Copia de páginas: PAGE # (THRU #’) COPY #’’ ENTER Intercambio de páginas: PAGE # (THRU #’) COPY COPY #’’ ENTER Borrar páginas: Una página concreta: PAGE # DELETE Un rango de páginas: PAGE # THRU #’ DELETE Todas las páginas: PAGE DELETE Forzar prioridad a Mn: PRIO M# PRIO Fijar modo para las Mn (GO/FLASH/SOLO): FLMT
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 9. LOS EFECTOS
 Space Plus Sky
 Máximo 48 efectos en reproducción.
 Modelos 24 Modelos Tour
 Máximo 24 efectos en reproducción.
 Las consolas Hydra pueden grabar 2000 Efectos (Chases), y reproducir de forma simultánea un máximo de 48 ó 24 (según modelo). Los efectos se construyen con cues, canales o grupos; y se reproducen en los masters. Un efecto es una sucesión ordenada de cues (canales o grupos) en escena, que se reproducen en el orden y modo establecido. Cada una de estas “escenas” se considera un paso del efecto, step, que se mantendrá un tiempo en escena, antes de ser sustituido por el siguiente paso. En concreto un efecto queda totalmente definido por:
 Parámetro Nombre ¿Qué es?
 Número #
 El número del efecto, es un número que lo identifica y nos permite nombrarlo en los procesos de grabación, carga, borrado, etc. (1-2000)
 Tipo CHANNELS GROUPS
 CUES
 Nos indica el tipo de contenido que encontraremos en sus pasos. Es decir, si sus pasos contienen números de canales, grupos o cues. Todos los pasos del efecto son del mismo tipo.
 Título Text Es el texto asociado al efecto.
 Tiempo de fundido T
 Es el tiempo de fundido de arranque y parada del efecto en modo automático. Este tiempo solo entra en juego cuando el efecto es disparado o parado con su tecla de “GO”. Este tiempo nos permite que el efecto entre y salga de escena de forma suave.
 Tiempo de paso StepT
 Es el tiempo que cada paso permanece en escena antes de ser reemplazado por el siguiente paso. El tiempo de paso entra en juego cuando el efecto se ejecuta de forma automática. En modo manual el tiempo de paso está delimitado por las pulsaciones de su tecla STEP.
 Dirección > <
 > <
 Nos indica el orden de sucesión de los pasos del efecto en escena: > orden ascendente (1, 2, 3...8, 9) < orden descendente (9, 8, 7... 2, 1) > < orden cíclico (1, 2, 3... 8, 9, 9, 8, 7..., 2, 1)
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 Atributos de paso
 _| /| |\
 / \
 XX
 XF
 Nos indica el modo en que los pasos entrar y salen de escena: _| Cada nuevo paso entra y sale de escena de forma brusca. /| Cada paso entra en escena con fundido y sale de forma brusca. |\ Cada paso entra en escena de forma brusca y sale con fundido. / \ Cada nuevo paso entra y sale de escena con fundido. XX Los pasos se suceden en crossfade split. El nivel de los canales que están en el paso actual y siguiente, puede disminuir por debajo del mínimo nivel grabado. XF Los pasos se suceden en crossfade dipless. El nivel de los canales que están en el paso actual y siguiente, nunca disminuye por debajo del mínimo nivel grabado.
 Atributos de efecto
 NORMAL
 INVERT
 BUILD+
 BUILD-
 SHADOW
 RANDOM
 CHAOS
 NORMAL, el efecto comienza con todos los pasos desactivados, y posteriormente, cada paso se activa en escena, y desactiva el paso anterior. INVERT, el efecto comienza con todos los pasos activados, y posteriormente, cada paso se va desactivando de escena y activa el paso anterior. BUILD+, el efecto comienza con todos los pasos desactivados, y posteriormente, cada paso se activa en escena, sin desactivar el paso anterior. BUILD-, el efecto comienza con todos los pasos activos, y posteriormente, cada paso se va desactivando de escena sin activar el paso anterior. SHADOW, el efecto comienza con todos los pasos desactivados, y posteriormente, cada paso se va activando en escena sin desactivar el paso anterior, cuando todos los pasos están en escena, cada nuevo paso se desactiva de escena sin activar el paso anterior, así hasta que nuevamente todos los pasos están desactivados. RANDOM, los pasos se suceden en escena en orden y tiempo aleatorios. Ideal para efectos fuego, etc. CHAOS, los pasos se suceden en escena en orden, número, nivel y tiempo aleatorios. En escena podemos tener activo más de un paso en cada momento.
 Cue Base Cue Este cue se activa en escena con el efecto, y se mantiene en escena mientras el efecto está activo. Es una base de luz estática.
 PASOS
 No están limitados en número. Todos los pasos del efecto son del mismo tipo, y cada paso sólo puede contener un ítem (canal, grupo o cue). Los pasos se suceden en escena de forma controlada por la dirección, atributos de paso y efecto, y tiempo de paso.
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 Ejemplo gráfico de los atributos de efecto y direcciones, para un efecto de canales, con 4 pasos. Los canales activos se representan como “ ”, y los no activos, como “ ” Dirección ascendente ( > )
 Dirección descendente ( < )
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 Dirección cíclica ( > < )
 9.1 GRABAR UN EFECTO La grabación de los efectos se realiza en la pantalla de edición de efectos.
 EFFECT # REC para iniciar la grabación del efecto # (número de 1 a 2000).
 EFFECT REC para iniciar la grabación en el siguiente efecto libre.
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 Al entrar en la pantalla de edición del efecto, el cursor se encuentra situado en la parte superior, la parte de edición de parámetros generales del efecto. Para la edición, hay que tener en cuenta: a) Mover el cursor utilizando las teclas de flecha o el ratón
 para activar la celda deseada. b) Una vez en la celda, introducir el dato numérico, y
 aceptarlo desplazando el cursor a una nueva celda, o pulsando ENTER .
 c) Algunas de las celdas mostrarán una lista de opciones, numeradas, en estos casos, para realizar la edición es suficiente teclear el número de la opción deseada o hacer click con el ratón sobre la misma (Type, Direction, etc.).
 d) En la celda Text, el “texto” se introduce desde el teclado alfanumérico.
 Notas: El tipo de efecto (CHANNELS, GROUPS ó CUES) se debe editar antes de editar los pasos, y no se podrá variar después de editar algún paso. El tiempo de paso, StepT, y de fundido, T , pueden tomar valores de 0.1 a 2000.9 segundos. Los tiempos de 3 cifras con parte decimal, no muestran su parte decimal, pero se tiene en cuenta. MENU conmuta entre la parte de edición de pasos y la línea de parámetros generales, y también podemos acceder a de la parte superior a la zona de definición de pasos pulsando En la parte de edición de pasos, en cada celda debemos editar el número del cue (canal o grupo) que contiene, respetando el orden en que deseamos que se reproduzcan en escena:
 En cualquier celda no-editada, será suficiente introducir el número de canal (cue o grupo) y desplazarnos con las flechas para aceptarlo. Otros comandos de edición de pasos en el efecto son: a) Insertamos el siguiente cue (canal o grupo) en la celda activa pulsando INSERT b) Insertamos el cue seleccionado, # (canal o grupo) en la celda activa pulsando:
 # INSERT c) Para eliminar un paso creado, situarnos sobre el mismo y pulsar DELETE . d) Para crear un paso oscuro, editarlo con valor 0
 Para introducir un rango de canales, cues o grupos consecutivos, podemos situarnos en el último paso (aun sin editar), y pulsar y mantener pulsada INSERT Aceptar todos los datos y salir pulsando EXIT
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 9.2 MODIFICAR UN EFECTO Para modificar un efecto, entrar en la pantalla de edición, del efecto deseado (#), con cualquiera de estas opciones:
 EFFECT # MDFY
 EFFECT # REC Si el efecto está cargado en un master, por ejemplo el master 1, también podemos pulsar:
 MDFY M1 Ahora podemos variar cualquier dato del efecto (excepto Type). Salir con EXIT
 Nota: Los datos se pueden modificar en cualquier momento, incluso si el efecto está activo en escena.
 9.3 MODIFICACION PARAMETROS DE EFECTOS Podemos acceder a la lista de efectos, especialmente pensada para asociar un texto a cada uno de los efectos, o cambiar modos de funcionamiento:
 EFFECT MDFY Mover el cursor (utilizando las teclas de flechas o ratón) y editar los parámetros deseados. Salir con EXIT
 Podemos utilizar la columna de números de efecto (en fondo gris) para buscar un efecto en
 concreto. Sobre una de estas celdas, pulsar # para acceder al efecto #. Si lo que queremos es modificar solo los parámetros de un efecto concreto, pulsar:
 EFFECT # OPTIONS Mover el cursor (utilizando las teclas de flechas o ratón) y editar los parámetros deseados. Salir con EXIT , OPTIONS o LOAD M#
 9.4 EXAMEN DE EFECTOS Examinamos todos los todos efectos grabados en la consola con:
 EFFECT EXAM Examinamos el contenido del efecto # con:
 EFFECT # EXAM Utilizar las teclas de flecha para acceder a más información. Salir con EXIT
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 9.5 COPIAR UN EFECTO Podemos copiar los contenidos de un efecto o rango de efectos:
 EFFECT # COPY #’ ENTER
 EFFECT # THRU #’’ COPY #’ ENTER
 Copiar los contenidos del Efecto 1 en el 5. EFFECT 1 COPY 5 ENTER Si el efecto 5 ya existía, sus contenidos serán reemplazados por los del 1. Si no existe se creará. Los efectos 1 y 5 son iguales.
 9.6 INTERCAMBIO DE EFECTOS Podemos intercambiar los contenidos de 2 efectos o rangos de efectos con:
 EFFECT # COPY COPY #’ ENTER
 EFFECT # THRU #’’ COPY COPY #’ ENTER
 Intercambiar los contenidos de los efectos 1 y 5. EFFECT 1 COPY COPY 5 ENTER Si el efecto 5 no está grabado, después del intercambio será el 1 el no grabado.
 9.7 BORRAR UN EFECTO
 Podemos borrar un efecto específico: EFFECT # DELETE
 Un rango: EFFECT # THRU #’ DELETE
 O todos los Chases grabados: EFFECT DELETE El sistema pedirá confirmación. Confirmar pulsando DELETE
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 9.8 LOS CONTROLES DEL EFECTO Cada efecto utiliza un master para su reproducción:
 9.8.1 CARGAR UN EFECTO Un efecto se puede cargar en un master con uno de estos modos: 7: EEFECT Rate, M# controla la velocidad del efecto. 8: EFFECT Level, M# controla el nivel del efecto. Para cargar un efecto con control de velocidad (ER):
 EFFECT # LOAD M# Para cargar un efecto con control de nivel (EL):
 EFFECT # LOAD LOAD M# ó
 EFFECT # LOAD 8 M# Para cargar un rango de efectos en masters consecutivos, p.e. con control de velocidad (ER):
 EFFECT # THRU #’ LOAD M# Para cargar un rango de efectos en masters NO consecutivos, p.e. con control de nivel (EL):
 EFFECT # LOAD LOAD M# M# … M# LOAD
 El efecto se carga desactivado, con su control de velocidad a 100%, ó nivel a full (100< ó FF<). El LED de M# se enciende al 50%. En este modo, no será necesario "mover" M# para reproducir el efecto programado.
 El número del efecto aparece bajo el master, marcado con una ER en rojo, si tiene control de velocidad; o con una EL en rojo, si tiene control de nivel. Justo bajo el número de efecto aparece el contenido del paso en escena (c1), o si el efecto está inactivo, el contenido del primer paso, en el caso del ejemplo, el canal 1.
 M# Go / Stop
 M# Control de Nivel o Velocidad
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 Un efecto con control de velocidad (ER) se reproduce a nivel 100%. M# controla su velocidad.
 Si además de este control de velocidad, necesitamos control de nivel, cargar un master LEVEL, desde MDFY FLMT . En el ejemplo, M12 controla el nivel del efecto cargado en M11.
 Un efecto con control de nivel (EL) se reproduce a velocidad 100%. M# controla su nivel.
 Si además de este control de nivel, necesitamos de velocidad, cargar un master RATE, desde MDFY FLMT . En el ejemplo, M12 controla la velocidad del efecto cargado en M11.
 Para descargar el efecto de los masters
 DELETE M#
 9.8.2 REPRODUCCIÓN DE UN EFECTO Estados y modos de un efecto: • Un efecto está activo cuando tiene activo alguno de sus pasos en escena. • Un efecto está en modo automático cuando no se necesita la intervención del usuario para
 que se sucedan los pasos. • Un efecto está en modo paso a paso, cuando se necesita la intervención del usuario para que
 se sucedan los pasos. Información LED de M# :
 ESTADO MODO LED M#
 No-Activo Cargado No cargado
 Encendido a 50% Apagado
 Activo Automático Paso a paso
 Parpadeando Encendido a 100%
 El cue base (si existe) se activa cuando se activa el efecto, y se desactiva cuando se desactiva el efecto. Cuando cambiamos de modo automático a modo paso a paso, o viceversa, el cue base no sufre ningún cambio. El tiempo de fundido, T sólo se computa cuando el efecto pasa de desactivado a activado en modo automático, y cuando pasamos de activado en modo automático a desactivado. Nunca se computará al cambiar de modo automático a modo paso a paso o viceversa. Cuando el efecto se activa en modo automático, afecta a los pasos y a la entrada del cue base. Cuando el efecto se desactiva, afecta a los pasos y a la salida del cue base.
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 Para reproducir un efecto podemos mover/pulsar: Fader/Tecla ¿Qué sucede en el efecto?
 M#
 Si el efecto es EL. Controla el nivel de salida total del efecto (para los htps). Al cargar el efecto, este fader se enclava al 100% (FF); para tomar control por primera vez será necesario moverlo hasta su extremo superior. Si el efecto es ER. Acelera o frena la reproducción del efecto. Al cargar el efecto su fader se enclava a velocidad 100%, en la mitad de su recorrido; para tomar control por primera vez es necesario moverlo hasta esta posición.
 M# GO
 Si el efecto esta desactivado, al pulsar M# : El efecto se activa en modo automático en T segundos. El primer paso sale a escena, permanece el tiempo programado (StepT), y es reemplazado por el siguiente... Los pasos del efecto se suceden hasta que el efecto se desactiva. Si el efecto está activo en modo automático, al pulsar M# : El efecto se desactiva en T segundos. Si el efecto está activo en modo paso a paso, al pulsar M# : El efecto pasa a modo automático desde el paso en escena.
 # M#
 Nº GO
 Si el efecto esta desactivado, al pulsar # M# : El efecto se activa, en modo automático, en T segundos. El primer paso sale a escena, permanece el tiempo programado (StepT), y es reemplazado por el siguiente... Los pasos del efecto se suceden en escena hasta que el efecto complete # vueltas, después se desactiva de forma automática en T segundos. Si el efecto está activo, al pulsar # M# : El efecto, en modo automático, se reproduce # vueltas. # es el número de vueltas, (1 a 99). En el monitor, el número de vueltas pendientes de ejecutarse, aparece junto al paso en escena... En el caso de que resten más de 9 vueltas, aparece el símbolo +.
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 STEP M# STEP
 Si el efecto está desactivado, al pulsar STEP M# : El efecto se activa en modo paso a paso. Activa el cue base y el primer paso del efecto sin tiempo de fundido; el paso se mantiene en escena. Si el efecto esta activo en modo automático, al pulsar STEP M# : Pasa a modo paso a paso, fuerza la salida del paso en escena y la entrada del siguiente paso que se mantiene en escena. Si el efecto esta activo en modo paso a paso, al pulsar STEP M# : Sigue en modo paso a paso, fuerza la salida del paso en escena y la entrada del siguiente paso que se mantiene en escena. En este último caso, cada STEP M# provoca el avance de paso. Podemos pulsar M# tantas veces como pasos deseemos avanzar antes de soltar STEP
 # STEP M#
 Nº STEP
 Si el efecto activo o desactivo, al pulsar # STEP M# : El efecto se activa en modo paso a paso de forma brusca. Activa en escena el cue base y el paso #, que permanece en escena. # es el número de paso a activar, (1 a 2000).
 Los canales y parámetros controlados por un efecto, aparecen con fondo amarillo en el monitor.
 Notas: La función Flash no afecta a los efectos.
 9.9 CAPTURA DE TIEMPOS A las funciones de captura (o aprendizaje) de tiempos accedemos pulsando LNTM (Learn Time) Captura el StepT para un Efecto: Es posible "capturar" el tiempo de paso (ritmo) de un efecto, StepT. Para realizar esta operación, debemos tener cargado el efecto en un master (activo o no) y: • Pulsar LNTM (su LED se enciende). • Pulsar M# esperar el tiempo deseado y volver a pulsar M# . En este momento:
 El efecto se activa en modo automático con el nuevo StepT, tiempo transcurrido entre las pulsaciones de M# y LNTM se desactiva de forma automática (su LED se apaga).
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 En la parte derecha de la línea de estado aparece L-T ### sobre fondo rojo, cuando LNTM está activa. ### es el tiempo que estamos "aprendiendo".
 9.10 EFECTOS Y FIXTURES Cuando estamos controlando parámetros de fixture (excepto Dimmer) desde un Efecto: 1. El nivel del efecto no afecta al valor de los parámetros. Es decir podemos reproducir un
 efecto de colores a 0%. 2. Cuando un paso abandona escena, no se forzará cambio de valor de parámetros (tracking) 3. Un efecto toma control sobre los LTPs de otros playbacks cuando se activa (GO), no con
 cada nuevo paso. Ejemplo 1: El efecto 1 contiene los cues del 1 al 3. En el paso 1 tenemos el cue 1 que contiene: Fixture 1 al 50% en rojo. En el paso 2 tenemos el cue 2 que contiene: Fixture 2 al 75% en azul. En el paso 3 tenemos el cue 2 que contiene: Los fixtures 1 y 2 al 25%. Así a la hora de reproducir el efecto, tendremos: Paso activo Contenido del paso Escena
 1 FX 1 @ 50% Rojo FX 1 @ 50% Rojo
 2 FX 2 @ 75% Azul FX 1 @ 0% Rojo (se mantiene del paso 1) FX 2 @ 75% Azul
 3 FX 1 @ 25% FX 2 @ 25% FX 1 @ 25% Rojo (se mantiene del paso 1) FX 2 @ 25% Azul (se mantiene del paso 2)
 1 FX 1 @ 50% Rojo FX 1 @ 50% Rojo FX 2 @ 0% Azul (se mantiene del paso 2)
 Ninguno FX 1 @ 0% Rojo (se mantiene del paso 1) FX 2 @ 0% Azul (se mantiene del paso 2)
 Ejemplo 2: El efecto 2 contiene los cues del 1 al 10. Paso 1: El cue 1 contiene el parámetro Color, de 8 fixtures a White. Paso 2: El cue 2 contiene el parámetro Color, de 8 fixtures a Yellow. Paso 3: El cue 3 contiene el parámetro Color, de 8 fixtures a Red. ... ... ... ... Paso 10: El cue 10 contiene el parámetro Color, de 8 fixtures a Congo. Este efecto nos permite seleccionar en escena el color deseado de forma rápida para los 8 fixtures:
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 Pulsaciones En escena
 3 STEP M# Los 8 fixtures adoptan su color Red
 1 0 STEP M# Los 8 fixtures adoptan su color Congo
 M# Los 8 fixtures realizan un efecto de colores, White, Yellow, Red,...Congo, White... etc.
 9.10.1 TOMAR PRIORIDAD CON UN EFECTO ACTIVO Si cualquier otro playback ha tomado control sobre los LTPs de un efecto ya activado, y queremos recuperar la prioridad de control con nuestro efecto, pulsar: PRIO M#
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 RESUMEN Grabación de efectos: Grabación de un efecto dado: EFFECT # REC Grabación del siguiente efecto: EFFECT REC Modificación de efectos: Modificar contenidos de un efecto: EFFECT # MDFY
 EFFECT # REC Modificar parámetros de efecto/s: EFFECT MDFY // EFFECT # OPTIONS Examen de los efectos: Examen de un efecto: EFFECT # EXAM Examen de la lista de efectos: EFFECT EXAM Borrado de los efectos: Borrado de un efecto: EFFECT # DELETE Borrado de un rango: EFFECT # THRU # DELETE Borrado de todos los efectos: EFFECT DELETE Copia e intercambio de efectos: Copia: EFFECT # (THRU #’) COPY #’’ ENTER Intercambio: EFFECT # (THRU #’) COPY COPY #’’ ENTER Ejecución en masters: GO: M# Nº de veces GO: # M# Manual, paso a paso, STEP: STEP M# Manual a un paso dado, Nº STEP: # STEP M# Aprender tiempo de paso. Función LN.TM: Aprender tiempo y activar efecto: LNTM M# M# Recuperar el control de los LTPs con un efecto activo: PRIO M#
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 10. SECUENCIAS
 Plus 2 crossfaders dedicados. Resto
 modelos 1 crossfade.
 Space 24, Sky 24, Spirit y
 Modelos Tour 24 masters para reproducir
 secuencias. Resto de modelos 48 masters.
 Hydra reproduce cues de forma secuencial en cualquiera de sus masters o en el crossfader dedicado. La lista de cues a reproducir de forma secuencial se denomina Secuencia. Las secuencias se reproducen mediante crossfades: doble fundido entre 2 cues, uno que abandona escena (cue en escena) y otro que entra en escena (siguiente cue).
 Cada nuevo crossfade comienza con: • El cue en escena a 100% y el siguiente cue a 0% • Durante el crossfade el cue en escena funde de 100% a 0% al mismo tiempo que el siguiente
 cue funde de 0% a 100%. • Al final de este crossfade el siguiente cue pasa a ser el cue en escena (100%) y un nuevo cue
 de la lista para a ser siguiente cue (0%) La lista se reproduce, cue a cue, en orden ascendente.
 10.1 CARGA DE SECUENCIAS Para la reproducción de una secuencia, primero debemos tener grabados los cues deseados, y segundo, cargar la lista de cues en un crossfader o master. Al cargar un rango de cues, el primer cue del rango se carga cómo siguiente cue.
 10.1.1 EN EL CROSSFADER X1/X2
 FCUE # THRU #’ ASSIGN
 Al seleccionar el rango de cues, si omitimos # el rango comienza desde el primer cue grabado, y si omitimos #’ el rango finaliza con el último cue grabado.
 Para cargar todos los cues grabados, pulsar:
 FCUE THRU ASSIGN Como lista cerrada.
 FCUE ASSIGN Como lista abierta. La lista se amplia con los nuevos cues.
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 Si omitimos THRU el rango de cues cargado será un rango abierto donde cada nuevo cue grabado se incluirá en el crossfader.
 ¨Ejemplos: CUE # ASSIGN o CUE ASSIGN Para cargar el rango de cues, y ejecutar de forma inmediata el primer crossfade, pulsar:
 Frango de cues ASSIGN ASSIGN En el monitor podemos observar el rango de cues cargado.
 Códigos de color en el monitor:
 X1 está marcado en cyan. X2 en cyan claro.
 En la pantalla CUE CUE los cues cargados en X1 y X2, adoptan este código de color. Al entrar en esta pantalla, el cursor se encuentra en el primer cue. Para conmutar entre el primer cue y el cue en X2, pulsar CUE CUE .
 10.1.2 EN LOS CROSSFADERS DE LOS MODELOS Plus Los modelos Plus tienen 2 crossfaders dedicados, X1/X2 e Y1/Y2. El proceso de carga en ambos es el mismo que el visto en el apartado anterior. La única diferencia es que cada crossfade tiene su propia tecla de asignación, así: Para cargar el crossfader X1/X2 debemos utilizar ASSIGNX Para cargar el crossfader Y1/Y2 debemos utilizar ASSIGNY En cuanto a los códigos de color: X1 está marcado en cyan. X2 en cyan claro.
 Y1 está marcado en verde. Y2 en verde claro.
 En la pantalla CUE CUE los cues cargados en X1, X2, Y1 e Y2 adoptan este código de color. Y dentro de esta pantalla, desde su estado inicial (cursor en primer cue):
 Pulsar CUE CUE para posicionar el cursor en el cue en X2, Pulsar CUE CUE , una segunda vez, para situar el cursor en el cue en Y2, Pulsar CUE CUE , una tercera vez, para volver al primer cue grabado.
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 10.1.3 EN UN MASTER, M#
 FCUE # THRU #’ LOAD M#
 Al seleccionar el rango de cues, si omitimos # el rango comienza desde el primer cue grabado, y si omitimos #’ el rango finaliza con el último cue grabado.
 Para cargar todos los cues, pulsar:
 FCUE THRU LOAD M# Como lista cerrada.
 Los masters no admiten carga de listas abiertas. Si omitimos THRU será necesario seleccionar el modo de la carga (6: CUE List). En este caso, solo se cargará el cue seleccionado.
 Para cargar el rango de cues, y ejecutar de forma inmediata el primer crossfade, pulsar:
 Frango de cues LOAD M# M# Una secuencia cargada en un master solo nos muestra los números de su cue en escena y siguiente cue, ambos en un fondo amarillo. El código de color que utiliza la secuencia ejecutada desde un master es el amarillo. Para examinar el estado de la secuencia que se está ejecutando en M#, pulsar: EXAM M# Para editar la lista de cues en M#, pulsar: MDFY M#
 10.2 VACIAR UNA SECUENCIA Para vaciar la secuencia cargada en el crossfade:
 FDELETE ASSIGN
 Para los modelos Plus, pulsar DELETE ASSIGNX y/o DELETE ASSIGNY Para vaciar una secuencia cargada en un master:
 FDELETE M#
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 10.3 REPRODUCCIÓN Las secuencias se pueden reproducir en modo manual o de forma automática, en base a los tiempos programados en los cues; desde el crossfader o desde los masters.
 10.3.1 REPRODUCCIÓN MANUAL
 10.3.1.1 En el crossfader X1/X2 En reproducción manual, los movimientos de los potenciómetros X1ô y X2ô controlan el doble fundido de los cues en X1 y X2. Ambos potenciómetros tienen su escala invertida, es decir, en el mismo extremo uno está al 100% y el otro al 0%. El crossfade comienza con ambos potenciómetros en el mismo extremo (X1ô a 100% y X2ô a 0%), y se considera finalizado cuando ambos potenciómetros han llegado al extremo opuesto (X1ô a 0% y X2ô a 100%). En este momento, el cue en X2 a 100% pasa a X1 a 100% y el siguiente cue en la lista pasa a X2 a 0%, todo queda preparado para comenzar el nuevo crossfade. Al disponer de 2 potenciómetros es posible hacer crossfades no homogéneos. Los LEDs X1 y X2 nos indican la dirección en que debemos mover los potenciómetros para finalizar el crossfade en progreso. Aplicable a modelos Plus, para crossfaders X1/X2 e Y1/Y2.
 10.3.1.2 En los masters En reproducción manual, el movimiento del fader M#ô controla el doble fundido del cue en escena y siguiente cue. El potenciómetro maneja estos cues con una escala invertida, es decir, en el mismo extremo el cue en escena está a 100% mientras que el siguiente cue está a 0%. El crossfade comienza en un extremo del potenciómetro (Escena a 100% y siguiente a 0%), y se considera finalizado en el extremo opuesto (Escena 0% y siguiente 100%). En este momento, el siguiente cue a 100% pasa a Escena a 100% y un nuevo cue pasa ser el siguiente cue a 0%, todo queda preparado para comenzar el nuevo crossfade. Al disponer sólo de 1 potenciómetro todos los crossfades serán homogéneos. La dirección en que debemos mover el potenciómetro para finalizar el crossfade, aparece junto al nivel del siguiente cue en escena.
 10.3.2 REPRODUCCIÓN AUTOMÁTICA Con cada comando GO, comenzará un nuevo crossfade, este nuevo crossfade se puede comenzar con el crossfade anterior finalizado o no.
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 Durante un crossfade podemos tomar control manual con los potenciómetros, pausarlo, o invertir su dirección. El tiempo auto (T·) nos permite encadenar crossfades, es decir, si ejecutamos un crossfade a un cue (siguiente) que tiene programado un T·, después de finalizar este primer crossfade se ejecutará el siguiente. Sólo si T· es 8 (infinito) es necesario un nuevo comando de GO para arrancar el siguiente crossfade. Los tiempos T↑ y T↓ controlan el crossfade, si son iguales, el crossfade es homogéneo. T↑· y T↓· controlan el punto de comienzo de cada fundido, y no implican un encadenamiento automático del siguiente crossfade. Son los tiempos del siguiente cue (cue en X2) los que controlan el proceso del cambio. Es decir, sus tiempos de salida se aplican para controlar el fundido de 100 a 0% del cue en escena (en X1). Cada vez que finaliza un crossfade, el siguiente cue en la lista pasa a ser siguiente cue del nuevo crossfade... Solo un posible comando de Jump puede cambiar el orden. También es posible realizar crossfade al cue anterior (en modo back), pero en estos crossfades en sentido inverso: • No tienen en cuenta los tiempos T· • Se puede configurar para que se ejecute con los tiempo programados en los cues, o en un
 tiempo fijo, GObACK Time; que editamos desde el menú 30: Editor & Times o desde la pantalla CUE CUE
 10.3.2.1 En crossfader X1/X2
 • Para ejecutar un nuevo crossfade de forma automática, pulsar GO Durante este doble fundido el LED de X1 (ó X2) parpadea. Nos indica la dirección en que debemos mover los potenciómetros para finalizar el crossfade (si se desea) manualmente. Al finalizar este crossfade, el siguiente está preparado para su ejecución. Si el cue en X1 tiene T·, se contará este tiempo y comenzará el siguiente crossfade sin necesidad de que el usuario pulse GO .
 • Para detener un crossfade en progreso, pulsar P.BACK . Una vez parado, podemos:
 1. Reanudarlo pulsando GO
 2. Invertirlo pulsando nuevamente P.BACK 3. Completarlo manualmente moviendo los potenciómetros.
 • Para arrancar un crossfade al cue anterior, partiendo de un crossfade en
 reposo, pulsar P.BACK
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 En el monitor, unas barras gráficas nos muestran el estado del crossfade. Su código de color:
 Código T↑ T↓ T· T↑· T↓· X1/X2 Cyan claro Cyan Azul Oscuro Gris oscuro Gris
 10.3.2.2 En crossfaders X1/X2 & Y1/Y2 (sólo para modelos Plus)
 • Para ejecutar un nuevo crossfade de forma automática, pulsar GO Durante este doble fundido el LED de X1 (ó X2) parpadea. Nos indica la dirección en que debemos mover los potenciómetros para finalizar el crossfade (si se desea) manualmente. Al finalizar este crossfade, el siguiente está preparado para su ejecución. Si el cue en X1 tiene T·, este se cintará y comenzará el siguiente crossfade de forma automática.
 • Para detener un crossfade en progreso, pulsar PAUSE . Una vez parado, podemos:
 1. Reanudarlo pulsando GO
 2. Invertirlo pulsando GOBACK 3. Completarlo manualmente moviendo los potenciómetros.
 • Para cambiar el sentido del crossfade en curso, o comenzar un nuevo
 crossfade al cue anterior, pulsar GOBACK . Cada vez que pulsamos GOBACK , retornamos a la escena anterior. Podemos pulsar esta tecla tantas veces como sea necesario, recorriendo la secuencia en orden inverso.
 En el monitor, unas barras gráficas nos muestran el estado del crossfade. Su código de color:
 Código T↑ T↓ T· T↑· T↓· X1/X2 Cyan claro Cyan Y1/Y2 Verde claro Verde Azul Oscuro Gris oscuro Gris
 10.3.2.3 En los masters
 • Para ejecutar un nuevo crossfade de forma automática, pulsar M# Durante este doble fundido el LED de M# parpadea. Al finalizar este crossfade, el siguiente crossfade está preparado para su ejecución. Si el cue en escena tiene T·, este se contará y comenzará el siguiente crossfade automáticamente, sin necesidad de pulsar M# .
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 • Para detener un crossfade en progreso, pulsar PAUSE-Bq M# . Una vez parado,
 podemos: 1. Reanudarlo pulsando M#
 2. Invertirlo pulsando nuevamente PAUSE-Bq M# 3. Completarlo manualmente moviendo M#ô.
 • Para arrancar un crossfade al cue anterior, partiendo de un crossfade en reposo, pulsar
 PAUSE-Bq M#
 En el monitor, podemos ver el progreso del crossfade, donde: Crossfade contando el T· programado en el cue 1.
 Crossfade normal, el cue 2 (siguiente) está entrando en escena (0% a 100%). Crossfade pausado.
 Crossfade en sentido inverso, el cue 2 ahora vuleve a salir de escena (100% a 0%).
 10.3.3 CONTROL DE PRIORIDAD (MASTERS) Cuando tenemos varias secuencias activas en los masters, la última activa tiene el control de los LTPs, para retomar el control con la secuencia del master deseado, pulsar: PRIOq M#
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 10.4 CONFIGURAR LOS CROSSFADERS X e Y Los crossfaders se pueden configurar para que funcionen en modos Dipless o Split, y para que cuenten sus tiempos auto o nó (T·On o T·Off). Para acceder a esta configuración:
 FASSIGN # Donde # es el número de índice de la opción deseada. En los modelos Plus, accedemos a esta configuración con las teclas ASSIGNX y ASSIGNY y ambas teclas nos permiten configurar el crossfader seleccionado o ambos simultáneamente. La configuración actual del crossfade aparece en su línea de estado. En un crossfade dipless, los canales y parámetros de fixtures compartidos en X1 y X2 no alcanzarán nunca un nivel inferior al de X2 (cue entrante). LNota: Cuando una secuencia se reproduce en un master, estas opciones no están disponibles. Las secuencias siempre son Dipless y tienen los tiempos automáticos habilitados (T· On)
 10.4.1 Crossfade Dipless Existen 2 modos de crossfade Dipless. Elegimos el modo deseado desde el menú de Setup, 31: Playbacks, en la opción Dipless Mode. En un crossfade dipless, los canales y parámetros de fixtures compartidos en X1 y X2 no alcanzarán nunca un nivel inferior al de X2 (cue entrante). Y además si seleccionamos: 0: T ? El canal pasará de su valor de origen a su valor destino en el tiempo de entrada, T ?, programado en el cue entrante. 1: T ?? El canal pasará de su valor de origen a su valor destino en el tiempo de entrada, T ?, programado en el cue entrante si el cambio de nivel es creciente (por ejemplo, si pasa del 20% al 80%) El canal pasará de su valor de origen a su valor destino en el tiempo de salida, T ?, programado en el cue entrante si el cambio de nivel es decreciente (por ejemplo, si pasa del 80% al 20%)
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 10.5 ORDEN DE LOS CUES La secuencia de cues cargados en un crossfader o master se reproducen en orden numérico ascendente. Este orden se puede varias de 2 formas: salto programado o desplazamiento manual.
 10.5.1 SALTO PROGRAMADO Cualquier cue puede tener programado un Jump al número de cue que deseamos siga a este cue en la reproducción en secuencia. Este jump siempre tiene asociado un Lp que es el número de veces (0-99) que deseamos que se realice este Jump. Si no hay Jump, se reproduce el siguiente cue. Si Lp está vacío el Jump se ejecutará siempre. Para borrar un Jump ó Lp insertar un 0. En el ejemplo tenemos 10 cues consecutivos, 1 a 10, el cue 7 tiene programado un Jump al 9; y el cue 10 tiene un Jump al 1, que se repetirá 3 veces (Lp). Así al cargar los cues 1 a 10 en el crossfade X (por ejemplo), la lista de reproducción quedará como se muestra en la figura. Notar que el valor de Lp (en rosa) va decreciendo, hasta alcanzar 0, momento en el cual el Jump deja de realizarse.
 10.5.2 FUNCION END.JP Función dedicada al control de saltos programados (Jump) no infinitos, es decir, cuando estos tienen un número valor de Lp programado. Cuando en el crossfade X reproducimos un cue con Jump finito, el LED de END.JP se enciende, indicándonos este hecho. Ahora:
 FEND.JP El Jump no se ejecuta más veces, pero completará su secuencia actual.
 FEND.JP END.JP Este comando provoca un salto al cue siguiente al que contenía el Jump. Saltamos la secuencia del Jump de forma completa. Cuando tenemos más de un Jump finito en funcionamiento, END.JP comienza controlando desde el último que se activó hasta el primero. El LED de END.JP
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 Encendido (ON) Nos indica que en la secuencia X se está reproduciendo un Jump finito, y por tanto esta tecla está activa.
 Parpadeando (BLINK) Nos indica que en la secuencia X tenemos activo más de un Jump finito.
 Apagado (OFF) Nos indica que en la secuencia X no tenemos activo ningún Jump finito, y por tanto esta tecla no esta activa.
 10.5.3 DESPLAZAMIENTO MANUAL
 10.5.3.1 En los crossfaders Para seleccionar el siguiente cue a salir a escena, #, pulsar:
 FCUE # ASSIGN El cue # se carga en X2. Para los modelos Plus, además:
 Avanzar al siguiente cue, sin tener en cuenta sus tiempos programados:
 FPAUSEq GO
 Retroceder al cue anterior, sin tener en cuenta los tiempos programados:
 FPAUSEq GOBACK
 Estos cambios al cue anterior o posterior se realizan en 0,1 segundos .
 10.5.3.2 En los masters Para seleccionar el siguiente cue a salir a escena, #, pulsar:
 F # STEPq M# El cue # se localiza como siguiente cue. Para iniciar la lista de cues en el master, pero comenzando desde un oscuro (0), pulsar:
 FSTEPq M# El cue 0 (oscuro) se localiza como siguiente cue.
 10.6 CONTROL DE VELOCIDAD
 10.6.1 EN LOS CROSSFADERS Los crossfades se pueden acelerar o decelerar. Para activar o desactivar el control de velocidad pulsar:
 FRATE
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 En las ruedas de control... El control de velocidad del crossfader X está en W1R
 Mover W1R para controlar Rate X, y/o puslar áá y ââ Para los modelos Plus, además: El control de velocidad del crossfader Y está en W2R
 El control de velocidad del crossfader X e Y, de forma conjunta, está en W3R
 El valor del acelerador aparece en porcentaje (%), en la línea de estado de cada crossfader, si su valor no es 100% (influye sobre los tiempos programados) y se muestra sobre fondo rojo. Para tener un control de velocidad de forma continua, podemos configurar un master como RATE, desde la tabla MDFY FLMT . En el siguiente ejemplo, el M24ô está configurado como control RATE del crossfade X.
 10.6.2 EN LOS MASTERS Una secuencia que se reproduce en un master se puede acelerar o decelerar utilizando otro master configurado como RATE, desde la tabla MDFY FLMT . En el ejemplo, el M12ô es el acelerador de las secuencias cargadas en los M10ô y M11ô.
 10.7 CONTROL DE NIVEL Todos los modelos, excepto Plus, tienen un master de control de nivel para la salida del crossfade X1/X2, este es SXô El resto de las secuencias pueden tener un control de nivel en otro master configurado como LEVEL, desde la tabla MDFY FLMT , para su playback o para un conjunto de ellos. En el ejemplo, el M12ô es un control de nivel, LEVEL, de las secuencias de M10ô y M11ô y las de los crossfaders X e Y.
 10.8 EJECUCIÓN DE COMANDOS Cuando los cues se reproducen en secuencia (en un master o crossfader), se ejecutan sus comandos asociados, justo cuando comienza el crossfade a este cue. Nos permiten ejecutar Macros, comandos RS232 ( y comandos RS485 para los modelos Plus). Cada cue sólo puede tener 1 comando. Los comandos se programan desde la página CUE
 CUE , y son:
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 0: NONE Para no tener ningún comando asociado. 1: MACRO Para seleccionar la macro que ejecutará este comando. 2: A-232 Para seleccionar el comando A-232, que se transmita por el puerto A-232. Y para los modelos Plus, además: 3: B-232 Para seleccionar el comando B-232, que se transmita por el puerto B-232. 4: C-485 Para seleccionar el comando C-485, que se transmita por el puerto C-485. Para los comandos A-232, B-232 y C-485 ver capítulo 18 – LOS PUERTOS RS232 Y RS485. Para los comandos de MACRO, ver capítulo 11 - LAS MACROS. i Sugerencia: Los comandos nos permiten realizar disparos simultáneos, asignaciones en playbacks, controlar dispositivos externos, etc. En definitiva automatizar el show.
 10.9 FUNCIÓN MDFY MDFY Hydra tienen funciones de modificación especiales para los cues del crossfader X1/X2 (e Y1/Y2 para los modelos Plus) Modificar el cue en escena (X1) añadiendo el contenido del editor: • Asegurarse que X1 está a 100% (FF). • Desde el editor Stage realizar las ediciones necesarias. • Grabar el resultado en el cue en X1 pulsando MDFY MDFY
 El contenido del editor se añade al cue en X1 y se vacía el editor. En modelos Plus, si X1 está vacío o no está a 100%, el contenido del editor se añade al cue en Y1.
 Feditor Stage MDFY MDFY Modificar el siguiente cue (en X2) añadiendo el contenido del editor: • Asegurarse que X2 está a 0% (00). • Desde el editor Blind realizar las ediciones necesarias. • Grabar el resultado en el cue en X2 pulsando MDFY MDFY
 El contenido del editor se añade en el cue en X2 y se vacía el editor. Al activar el siguiente crossfade el cue en X2 saldrá a escena con las modificaciones grabadas. En modelos Plus, si X2 está vacío o no está a 0%, el contenido del editor se añade al cue en Y2.
 Feditor Blind MDFY MDFY
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 10.10 LA SALIDA DEL CROSSFADER Al igual que las salidas de cualquier otro playback (masters), es posible capturar en el editor la salida de cualquiera de los crossfaders: Seleccionar los contenidos (sin nivel) de la salida del crossfader pulsando:
 FENTER ASSIGN Llama a la salida del crossfader (contenidos y nivel) pulsando:
 FCALL ASSIGN
 10.11 CAPTURA DE TIEMPO en el CROSSFADER Es posible ‘capturar’ los tiempos para los cues cargados en el crossfade. Para comenzar este proceso, cargamos los cues deseados en el crossfader y activamos LNTM (su LED se enciende), ahora podemos: • Capturar sólo los T·, respetando el resto de tiempos, pulsando GO en el momento
 deseado; pulsar GO tantas veces como T· queramos capturar. Notar que hasta que el crossfade no finaliza, no comienza a “capturarse” T·
 Capturar todos los tiempos de los cues, reproduciendo el crossfader manualmente desde sus faders X1ô y X2ô. Hydra captura en este recorrido los T↑ y T↓, y si procede, T↑· y T↓·. Una vez finalizado el crossfade se comienza a contar el T·. Podemos ejecutar tantos crossfades como sea necesario. Para finalizar el proceso pulsar LNTM , (su LED se apaga). Ambos procesos se pueden alternar, es decir podemos reproducir un crossfade manualmente, el siguiente de forma automática, etc. Para un correcto funcionamiento es imprescindible reproducir cada crossfade partiendo de su posición inicial. En la parte derecha de la línea de estado aparece L-T ###, sobre fondo rojo, cuando LNTM está activa. Donde ### es el valor del tiempo transcurrido desde el comienzo del crossfade. Para editar tiempos de cue, sin alterar el tiempo total de la misma, desde la CUE CUE , activar la función LNTM (LED encendido) y editar el tiempo deseado. Para la edición normal de tiempos, desactivar LNTM (LED apagado).
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 ¨Ejemplos: Tenemos los cues 1 y 2 programadas con los siguientes tiempos: Cue T↑ T↓ T· T↑· T↓· Total suma de tiempos 1 2.5 2.5 3 1 1 6.5 segundos (2,5+3+1) 2 3 3 3 0.5 0.5 6.5 segundos (3+3+0,5) Si ahora editamos, con LNTM desactivado, el T↑ del cue 1, tenemos: Cue T↑ T↓ T· T↑· T↓· Total suma de tiempos 1 1.5 1.5 3 1 1 5,5 segundos (1,5+3+1) 2 3 3 3 0.5 0.5 6,5 segundos (3+3+0,5) Pero si editamos, con LNTM activado, el T↑ del cue 1, tenemos: Cue T↑ T↓ T· T↑· T↓· Total suma de tiempos 1 1.5 1.5 4 1 1 6,5 segundos (1,5+4+1) 2 3 3 3 0.5 0.5 6,5 segundos (3+3+0,5)
 RESUMEN Cargas En crossfaders: En masters: Desde el cue #: CUE # ASSIGN CUE # THRU LOAD M# Desde el primer cue: CUE ASSIGN CUE THRU LOAD M# Un rango de cues cerrado: CUE # THRU # ASSIGN CUE # THRU # LOAD M# CUE # THRU ASSIGN Cargar y disparar el crossfade: cues ASSIGN ASSIGN Configurar el crossfader: ASSIGN Vaciar los crossfaders o masters: DELETE ASSIGN DELETE M# Avance /retroceso de un paso en el crossfade (Plus): PAUSEqGO
 PAUSEqGOBACK
 Localizar un cue en los masters: El cue 0: STEPq M# El cue #: # STEPq M# Control de velocidad de los crossfaders: RATE W1R Modificar cues en X1 ó X2: editor Stage MDFY MDFY ó editor Blind MDFY MDFY Aprender tiempos en crossfaders: LNTM GO GO ... LNTM
 Calculado por el sistema para mantener el tiempo total invariable.
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 11. MACROS Hydra tiene 2000 macros. Una macro es un conjunto de pulsaciones (teclas), programadas por el usuario:
 1. Acepta cualquier pulsación de tecla (y clicks de ratón). 2. No acepta movimientos de potenciómetros, ruedas, Joystick o trackball.
 Las macros se utilizan, principalmente, para automatizar procesos de edición o reproducción. Las macros se pueden reproducir desde el editor, desde los BANKS, como comando de un cue o desde la lista de eventos.
 11.1 EDICIÓN DE MACROS La edición de macros es una edición en vivo. Para grabar la macro, el usuario debe pulsar las teclas necesarias, teniendo en cuenta que estas teclas están realizando sus respectivas funciones, para que la macro las recoja en el orden correcto. Posteriormente la macro repite este proceso cada vez que es ejecutada. Así para comenzar a grabar una macro, podemos utilizar una de estas 2 opciones:
 MACRO # REC para iniciar la grabación de la macro número #
 MACRO REC para iniciar la grabación en el siguiente número de macro libre.
 Al pulsar MACRO se abre una ventana que muestra las macros grabadas, con su texto asociado, y nos ayuda a seleccionar el número de la macro. Al pulsar REC aparece el testigo RecMac sobre fondo rojo en la línea de estado, y el LED de MACRO parpadea, indicándonos que estamos grabando la macro.
 Pulsar las teclas que deseamos almacenar en la macro, pulsaciones Finalizar la grabación de la macro, pulsando MACRO El sistema abre la lista de macros, para permitirnos editar un texto de identificación, texto Para salir de esta pantalla de modificación pulsar EXIT En resumen:
 MACRO # REC pulsaciones MACRO texto EXIT La lista de macros se puede seleccionar en cualquier momento, pulsando MACRO MDFY
 O accede a la edicion de texto de una macro concreta, pulsando: MACRO # OPTIONS
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 Ejemplo: Grabar la macro 1, para seleccionar el grupo de canales del 1 al 5, 10 al 17 y el 68. MACRO 1 REC
 CHANNEL 1 THRU 5 CHANNEL 1 0 THRU 1 7 CHANNEL 6 8
 MACRO (Opcional, editar texto) EXIT
 11.2 MODIFICACIÓN DE UNA MACRO Para editar los contenidos de la macro #:
 MACRO # MDFY En el monitor:
 Seleccionar la pulsación a modificar con el cursor, y ejecutar la opción deseada. Las opciones son: 0: DELETE Para borrar la pulsación seleccionada (en el ejemplo CHANNEL ) 1: INSERT Para insertar en esta posición una nueva pulsación. 2: ONLY Para indicar que la tecla se mantenga “pulsada” 3: ONLY Para indicar que se “suelte” una tecla que se mantenía pulsada. Las 2 opciones del final se utilizan, por ejemplo, para ejecutar flash. Las macros no graban tiempos de pulsación, así para ejecutar un flash desde las macros, debemos grabar una macro para activarlo y otra para desactivarlo. MENU conmuta entre la línea de setup (donde podemos editar el texto) y la lista de pulsaciones. Pulsar EXIT para aceptar las modificaciones y retornar a la pantalla principal.
 11.3 EXAMINAR UNA MACRO Podemos examinar el contenido de una macro o la lista macros grabadas, pulsando:
 MACRO # EXAM para examinar el contenido de una macro.
 MACRO EXAM para examinar la lista de todas las macros grabadas.
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 11.4 BORRAR UNA MACRO Borrar una macro pulsando:
 MACRO # DELETE Borrar un rango de macros pulsando:
 MACRO # THRU # DELETE Borrar todas las macros pulsando:
 MACRO DELETE
 11.5 COPIAR UNA MACRO Podemos copiar una macro en otra macro (o rangos), pulsando:
 MACRO # COPY #’ ENTER
 MACRO # THRU #’’ COPY #’ ENTER
 Ejemplos: MACRO 1 COPY 4 ENTER
 MACRO 1 THRU 2 COPY 4 ENTER
 11.6 INTERCAMBIO DE DOS MACROS Podemos intercambiar el contenido de 2 macros (o rangos), pulsando:
 MACRO # COPY COPY #’ ENTER
 MACRO # THRU #’’ COPY COPY #’ ENTER
 Ejemplos: MACRO 1 COPY COPY 4 ENTER
 MACRO 1 THRU 2 COPY COPY 4 ENTER
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 11.7 REPRODUCCIÓN Existen 4 formas básicas de reproducir una macro: • Desde el editor • Desde los BANKS en modo Macro ó Auto. • Cómo comando de un cue, cuando el cue se reproduce en secuencia. • Desde la lista de eventos.
 11.7.1 DESDE EL EDITOR Ejecutamos la macro #, (utilizando el teclado o el ratón):
 MACRO # ENTER ó
 MACRO # Cada vez que pulsamos MACRO , aparece la de lista de macros, si es necesario, paginar esta lista moviendo MONITOR Para modelos Plus, paginamos esta ventana pulsando MON+ y MON-
 11.7.2 DESDE LAS TECLAS BANKS Los BANKS permiten reproducir Macros, cuando están en modo Macro o modo Auto El modo de BANKS aparece a la izquierda de la línea de estado. Macro sobre fondo azul cuando estamos en modo Macro.
 Macro sobre fondo rojo cuando estamos en modo Auto. En modo AUTO es necesario pulsar MACRO para acceder a las macros, ya que esta configuración es interactiva con el proceso de edición.
 Hydra Plus Configuración BANKS 0 Para fijar el modo Auto
 BANKS 1 Para fijar el modo Macro
 Y accedemos a las 2000 macros mediante 200 bancos que manejamos con BANK+ y BANK-
 En el display, bajo las teclas BANKS - 1B a 10B - visualizamos la página activa y sus contenidos. Para ejecutar una macro, simplemente pulsar su tecla asociada
 #B
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 Hydra Space Configuración BANKS 0 Para fijar el modo Auto
 BANKS 1 Para fijar el modo Macro
 Y accedemos a las 2000 macros mediante 200 bancos que manejamos con la rueda BANKS En la pantalla táctil tenemos los contenidos de la página activa de los BANKS – 1B a 10B Para ejecutar una macro, simplemente pulsar sobre su tecla táctil asociada
 #B
 Hydra Sky y Spirit Configuración BANKS 0 Para fijar el modo Auto
 BANKS 1 Para fijar el modo Macro
 Y accedemos a las 2000 macros mediante 200 bancos que manejamos con la rueda BANKS En el display, bajo las teclas BANKS - 1B a 10B - visualizamos la página activa y sus contenidos. Para ejecutar una macro, simplemente pulsar su tecla asociada
 #B
 11.7.3 COMO COMANDO DE UN CUE Una macro asociada a un cue, se ejecuta cuando su cue se reproduce en secuencia (crossfaders o masters). La macro se asocia a un cue como comando, Command. Cuando el cue comienza su fundido a escena, la macro se ejecuta. Para asociar una macro a un cue acceder a la lista de cues pulsando CUE CUE
 Acceder a la celda Command del cue, y seleccionar la opción 1: MACRO Acceder a la siguiente celda para que el sistema nos muestre la lista de macros. Seleccionar la macro deseada introduciendo su número, #
 De esta forma es fácil sincronizar disparos de otros playbacks, cargar páginas, y cualquier otra función que nos resulte de interés.
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 11.7.4 DESDE LA LISTA DE EVENTOS Desde lista de eventos, que programamos en el menú 23: Time Code, podemos crear eventos para la ejecución de macros. Para más información, consultar el capítulo 21.
 11.8 EJEMPLOS Las posibilidades de las macros son muchas, sin embargo, aquí recogemos algunos ejemplos:
 • Macro 1, "Cross X", carga un cue en el crossfade X1/X2 y lo ejecuta. • Macros 2 y 3, "Flash 50%" y "Flash al 100%", cambian el nivel de Flash de los
 Masters, sin necesidad de acceder a los menús del sistema. • Macro 4, "10KW", selecciona todos los canales de 10Kw, canales que están grabados en los
 grupos 1, 5 y 65. • Macro 5, "MIDI ON", activa el puerto MIDI, igualmente sin acceder a los menús.
 Sugerencias: Si se produce algún error durante la grabación de la macro, eliminar el mensaje de error pulsando C y continuar con la grabación. Las macros que empiezan con teclas numéricas, es aconsejable comenzarlas con pulsación C, para evitar que la macro utilice un número erróneo. No se aconseja tomar las ventajas de la selección por defecto del editor en las macros, ya que esta selección por defecto puede cambiar en cualquier momento.
 11.9 MACRO DE ENCENDIDO Podemos configurar una macro para que se ejecute de forma automática al encender la consola. Esto significa que es posible activar un “proceso” por el simple hecho de encender la consola. La macro de encendido se configura en el menú 38: Power-Up Macro Para más información, consultar el capítulo 14.
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 RESUMEN Grabar una macro: Con un nº dado: MACRO # REC pulsaciones MACRO texto EXIT La siguiente macro: MACRO REC pulsaciones MACRO texto EXIT Ejecutar una macro desde el editor: MACRO # ENTER Modificar macros: Una macro dada, contenido: MACRO # MDFY modificaciones EXIT Parámetros de macros, general: MACRO MDFY textos EXIT // MACRO # OPTIONS texto EXIT Examinar macros: Una macro dada, contenido: MACRO # EXAM Parámetros de macros, general: MACRO EXAM Copia e intercambio de macros: Copia: MACRO # COPY # ENTER ó MACRO # THRU # COPY # ENTER Intercambio: MACRO # COPY COPY # ENTER ó MACRO # THRU # COPY COPY # ENTER Borrado de macros: Borrar una macro: MACRO # DELETE Borrar un rango de macros: MACRO # THRU # DELETE Borrar todas las macros: MACRO DELETE
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 12. FUNCIONES GENÉRICAS
 12.1 SELECCIÓN DE RANGOS A la selección de un rango accedemos pulsando THRU Un rango de elementos, queda definido por # THRU #’ , donde # es el número del primer elemento del rango y #’ es el número del último elemento del rango. Podemos crear rangos de: Canales, fixtures, grupos, cues, efectos, páginas, macros, posiciones, dimmers, colores, gobos, etc. Si omitimos #, el sistema tomará por defecto el primer elemento. Ejemplos: Para canales, CHANNEL THRU #’ es equivalente a pulsar CHANNEL 1 THRU #’ Para grupos, GROUP THRU #’ es equivalente a pulsar GROUP primero THRU #’ Si omitimos #’, el sistema tomará por defecto el último elemento. Ejemplos: Para canales, CHANNEL # THRU, es equivalente a CHANNEL # THRU último Para grupos, GROUP # THRU, es equivalente a GROUP # THRU último Si omitimos # y #’, el sistema tomará por defecto el primer y último elemento del sistema, excepto para canales y fixtures que se considera un comando especial para seleccionar los canales y fixtures en el editor. Ejemplos: Para grupos, GROUP THRU, es equivalente a GROUP primero THRU último
 12.2 COPIA E INTERCAMBIO A la función de copia accedemos pulsando COPY A la función de intercambio accedemos pulsando COPY COPY Copiar o intercambiar, elementos en el editor: Canales CHANNEL # COPY #' ENTER, el nivel del canal # se copia al canal #' CHANNEL # COPY COPY #' ENTER, los niveles de los canales # y #' se intercambian.
 Fixtures del mismo tipo FIXTURE # COPY #' ENTER, los valores del fixture # se copian al #' FIXTURE # COPY COPY #' ENTER, los valores de los fixtures # y #' se intercambian.
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 Un parámetro de fixtures del mismo tipo FIXTURE # COPY #' PARAM #’’ ENTER, el parámetro #’’ del fixture # se copia al fixture #' FIXTURE # COPY COPY #' PARAM #’’ ENTER, los valores de parámetro #’’ de los fixtures # y #' se intercambian. Copiar o intercambiar datos grabados: Grupos: GROUP # COPY #' ENTER, el grupo # se copia en #’ GROUP # COPY COPY #' ENTER, los grupos # y #’ intercambian sus contenidos. Cues: CUE # COPY #' ENTER, el cue # se copia en el #’ CUE # COPY COPY #' ENTER, los cues # y #’ intercambian sus contenidos.
 Páginas: PAGE # COPY #' ENTER, la página # se copia en la #’ PAGE # COPY COPY #' ENTER, las páginas # y #’ intercambian sus contenidos.
 Efectos: EFFECT # COPY #' ENTER, el efecto # se copia en el #’ EFFECT # COPY COPY #' ENTER, los efectos # y #’ intercambian sus contenidos.
 Macros: MACRO # COPY #' ENTER, la macro # se copia en la #’ MACRO # COPY COPY #' ENTER, las macros # y #’ intercambian sus contenidos.
 Librerías: POS , DIM, COL, GOB, BEAM , XTRA . Ejemplos para posición, POS . POS # COPY #' ENTER, la posición # se copia en la #’ POS # COPY COPY #' ENTER, las posiciones # y #’ intercambian sus contenidos. Todos estos comandos admiten selección de rango, ejemplo para grupos: GROUP # THRU #’ …
 L Cuando copiamos sobre cues, grupos, etc, no grabados, el sistema los creará
 nuevos. Cuando intercambiamos sobre cues, grupos, etc, no grabados, el sistema los creará pero los cues, grupos, etc de origen desaparecerán, ya que son reemplazadas con elementos no existentes.
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 12.3 RELEASE RELEASE elimina elementos seleccionados del editor. Un canal y/o fixture: CHANNEL # FIXTURE # RELEASE Un grupo de canales y/o fixtures: CHANNEL # ENTER #’ FIXTURE # ENTER #’ RELEASE Un rango de canales y/o fixtures: CHANNEL # THRU #’ FIXTURE # THRU #’ RELEASE Un parámetro de un fixture o rango de fixtures: FIXTURE # THRU #’ PARAM # RELEASE Todos los parámetros de una funcionalidad de un fixture o rango de fixtures (por ejemplo de COL ): FIXTURE # THRU #’ COL RELEASE Los contenidos de un cue o rango de cues: CUE # RELEASE CUE # THRU #’ RELEASE Los contenidos de un grupo o rango de grupos: GROUP # RELEASE GROUP # THRU #’ RELEASE Los contenidos de una parte de un cue: CUE # PART #’ RELEASE Los parámetros LTP pasan a modo tracking inmediatamente. Los canales y dimmers de fixtures abandonan el editor en un fundido de 2 segundos si el comando finaliza con RELEASE , o abandonan el editor de forma brusca si el comando finaliza en RELEASE RELEASE .
 12.4 LLAMADA Y SELECCIÓN La selección de un elemento se realiza con ENTER . La llamada de un elemento, selección + nivel, se realiza con la tecla CALL .
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 Canales y/o fixtures: canales / fixtures ENTER Los canales y fixtures se preseleccionan en el editor.
 fixtures PARAM # ENTER
 El parámetro # de los fixtures se preselecciona en el editor y se encuentra accesible en las ruedas.
 fixtures COL ENTER
 Todos los parámetros de color se seleccionan en el editor y se encuentra accesible en las ruedas.
 canales / fixtures CALL
 Llama a los canales y dimmers a su 100%, en un fundido de 2 segundos.
 canales / fixtures CALL CALL Llama a los canales y dimmers a su 100%, de forma brusca.
 Cue, grupo, o rango: cues o grupos ENTER
 Preselecciona en el editor los contenidos de los cues o grupos indicados.
 cues o grupos CALL
 Llama a los cues o grupos a sus valores grabados en un fundido de 2 segundos
 cues o grupos CALL CALL
 Llama a los cues o grupos indicados a su nivel 100%, que pasarán de su nivel actual al 100% de forma inmediata.
 Parte de un cue: CUE # PART #’ ENTER Preselecciona los contenidos de la parte #’ del cue #.
 CUE # PART #’ CALL Llama a la parte #’ del cue # a sus valores grabados en un fundido de 2 segundos
 CUE # PART #’ CALL CALL Llama a la parte #’ del cue # a sus valores grabados de forma brusca.
 Efectos : No soportan este tipo de comandos. Masters con canales, grupos y cues: ENTER M# Preselecciona los contenidos del master M# ENTERq M# , M#…M# ENTERp Preselecciona los contenidos del los masters CALL M# Llama a la salida a escena del master M# CALLq M# M# … M# ... CALLp Llama las salidas a escena de estos masters Crossfader ENTER ASSIGN Preselecciona la salida del crossfader ENTERq M# ASSIGN … ENTERp Preselecciona los contenidos de los playbacks CALL ASSIGN Llama al editor a la salida del crossfader CALLq M# ASSIGN… CALLp Llama a las salidas de los playbacks seleccionados Para los sistemas Plus, sustituir ASSIGN por AssignX ó AssignY .
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 Escenas: ENTER ENTER Preselecciona en el editor todos los contenidos de la escena actual.
 CALL CALL Activa en el editor la escena actual, con contenidos y valores, al editor. Página, Macro o Librería (posición, dimmer, color, gobo, beam, x-tra):
 página, macro ó librería ENTER
 Es un comando de ejecución, donde se cargará la página seleccionada en masters y crossfaders – en modo normal - se ejecutará la macro, o cargará la librería seleccionada sobre los fixtures activos.
 página ENTER ENTER Cargará la página seleccionada en masters y crossfaders – en modo forzado.
 12.5 MDFY y EXAM Ambas funciones nos permiten acceder a la misma información: EXAM para examinar, y MDFY para examinar y modificar. Para salir de cualquiera de estas pantallas, pulsar EXIT Examen del estado de un canal o fixture en los cues y grupos: CHANNEL # EXAM FIXTURE # EXAM Examen o modificación de la lista de cues, grupos, efectos, páginas, macros, librerías (pos, dim, col, gob, beam, x-tra): CUE EXAM CUE MDFY ó CUE CUE GROUP EXAM GROUP MDFY ó GROUP GROUP MACRO EXAM MACRO MDFY ó MACRO MACRO POS POS EXAM POS POS MDFY
 Etc.. Etc.. Nos permite examinar o modificar atributos (tiempo, texto, etc) no contenidos.
 Examen o modificación de contenidos de un cue, grupo o librería: CUE # EXAM GROUP # EXAM COL COL # EXAM Nos permite ver los contenidos y atributos (texto, etc) de un cue, grupo o librería.
 RST CUE # MDFY RST GROUP # MDFY RST COL COL # MDFY
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 El cue, grupo o librería se carga en el editor en 2 segundos, listo para su modificación. Examen o modificación de contenidos de un cue, grupo o rango: RST CUE # THRU #’ MDFY RST GROUP # THRU #’ MDFY Carga el primer cue o grupo del rango en el editor. Ahora podemos realizar las modificaciones deseadas, sobre este primer cue del rango, desde el editor, y posteriormente estas modificaciones se podrán grabar de forma relativa o absoluta en todos los cues del rango. Examen o modificación del contenido de un efecto, página o macro efecto, página o macro EXAM Nos permite ver los contenidos y atributos (texto, etc) del elemento seleccionado.
 efecto, página o macro MDFY Nos permite ver y modificar contenidos y atributos (texto, etc) del elemento seleccionado. Examen o modificación del contenido de un master EXAM M# Nos permite ver contenidos y atributos (texto, etc) del cue, grupo o efecto cargado en M#
 RST MDFY M# Nos permite ver y modificar los contenidos del cue, grupo o efecto cargado en el master. Necesita el editor vacío.
 editor MDFY M# Nos permite modificar el cue o grupo del master con los contenidos del editor. Examen y modificación de todos los masters EXAM FLMT Nos permite ver los contenidos de todos los masters.
 MDFY FLMT Nos permite ver y modificar los contenidos de todos los masters. Otros comandos especiales de estas funciones: EXAM EXAM Examen de los datos generales del show.
 editor MDFY MDFY Función especial que nos permite modificar el crossfade. Consultar el capítulo 10
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 12.6 SELECCIÓN DEL SIGUIENTE ÍTEM NEXT nos ayuda a encontrar el siguiente canal, fixture, grupo o cue. La búsqueda de NEXT se puede aplicar de forma genérica o de forma selectiva (sólo para los canales o fixtures contenidos en el editor). a) Forma genérica. Incrementa el número del último canal, fixture, grupo o cue utilizado. Tipo de Selección En la línea de comandos...
 canalnivel opcional NEXT Devuelve el siguiente número de canal
 fixturesedición opcional NEXT Devuelve el siguiente número de fixture.
 gruponivel opcional NEXT Devuelve el siguiente número de grupo.
 cuenivel opcional NEXT Devuelve el siguiente número de cue
 page, macro o efecto NEXT Devuelve el siguiente número al último introducido.
 Pulsar NEXT tantas veces como sea necesario para llegar al número deseado. ¨ Seleccionar los canales 125, 127 Y 129.
 CHANNEL 1 2 5 ENTER NEXT NEXT ENTER NEXT NEXT ENTER
 b) Forma selectiva. Preseleccionar el siguiente ítem contenido en el editor. En este modo NEXT funciona con canales y fixtures.
 Tipo de Selección En la línea de comandos...
 editor CHANNEL NEXT Enciende LED de NEXT . Busca el siguiente canal “en editor”
 editor FIXTURE NEXT Enciende LED de NEXT . Busca el siguiente fixture “en editor”
 Para salir del modo selectivo de NEXT pulsar: CHANNEL # nivel FIXTURE # valores GROUP # nivel CUE # nivel RST
 Se apaga el LED de NEXT
 Estos comandos retornan al modo genérico.
 PREV funciona del mismo modo que NEXT , solo que decrementando el número.
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 ¨ Posicionar los fixtures 1, 5 y 7 y ajustar sus posiciones Pulsaciones Funcionamiento FIXTURE 1 FIXTURE 5 FIXTURE 7
 Para seleccionar los 3 fixtures implicados
 @ @ Para dar un nivel de 100% a sus dimmers
 FIXTURE NEXT Preselección del fixture 1. TB Ajustamos la posición del primer fixture NEXT TB Preselección del fixture 5 y ajuste de posición
 NEXT TB Preselección del fixture 7 y ajuste de posición
 12.7 FUNCIONES DE TEST Nos permite aislar, en el editor, un canal, dimmer, grupo o cue, con el fin de comprobar su estado en escena. Cualquier elemento bajo test implica: • Forzado a 0% del contenido del editor. • Forzado a 100% del ítem seleccionado. canales TEST Vacía el editor. Lleva a 100% los canales seleccionados.
 fixtures TEST Vacía el editor. Lleva a 100% a los dimmers de los fixtures seleccionados.
 grupo TEST Vacía el editor. Lleva a 100% al grupo seleccionado.
 cue TEST Vacía el editor. Lleva a 100% al cue seleccionado.
 selección mixta TEST Vacía el editor. Lleva a 100% a todos los canales y dimmers de fixtures seleccionados.
 Pulsar TEST tantas veces como ítems queramos testear. Por ejemplo, si queremos testear varios cues pulsar CUE 1 TEST TEST TEST …
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 12.8 RESCUE El sistema va guardando de forma automática, algunos datos que nos pueden resultar de interés, con el fin de que el usuario pueda recuperarlos posteriormente. El sistema guarda 3 tipos de datos: Contenidos editor. Cada vez que pulsamos RST se guarda una copia del contenido del editor. Selecciones. Cada vez que hacemos una selección en el editor, esta también se guardará. Cues modificados. Cada vez que un cue se modifica, el contenido anterior se guarda. RESCUE nos permite acceder a los 5 últimos datos de cada categoría (selección, editor, cue), donde el primero de la lista es siempre el último guardado.
 Para recuperar alguno de estos datos, pulsar RESCUE
 Se abre una ventana de opciones. SELECTION EDITOR CUE 10: * 20: * 30: 3 11: * 21: * 31: 2 12: * 22: * 32: 1 13: * 23: * 33: 7 14: * 24: * 34: 5.6
 Seleccionar la opción buscada, # , y completar el comando con CALL , ENTER , ó TEST . En las listas SELECTION y EDITOR un * nos marca las opciones que contienen información. En la lista CUE aparecerá el número de cue en cada opción. SELECTION son las opciones 10 a 14. EDITOR son las opciones 20 a 24, y CUE las opciones 30 a 34. ¨ Modificar el cue 3
 CUE 3 MDFY modificaciones REC
 Para recuperar el contenido del antiguo cue 3, RESCUE 3 0 CALL
 Grabar el contenido del editor en cualquier cue o grupo, incluso en el cue 3, para dejarlo exactamente igual que antes de su modificación CUE 3 REC REC
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 RESUMEN SELECCIÓN DE RANGOS: # THRU #’ COPIA E INTERCAMBIO Copiar // intercambiar canales y fixtures # COPY #’ ENTER // # COPY COPY = #’ ENTER Copiar un parámetro de fixture FIXTURE # COPY #’ PARAM #’’ ENTER Intercambiar un parámetro de fixture FIXTURE # COPY COPY #’ PARAM #’’ ENTER Copia de un grupo, cue, página, macro, efecto o librería # COPY #’ ENTER Intercambio de un grupo, cue, página, macro, efecto o librería # COPY COPY #’ ENTER Copiar rangos de grupo, cue, página, macro, efecto o librería # THRU #’ COPY #’’ ENTER Intercambiar rangos de grupo, cue, página, macro, efecto o librería # THRU #’ COPY COPY #’’ ENTER RELEASE: La selección en 2 s // 0.1 s selección RELEASE // selección RELEASE RELEASE LLAMADA Y SELECCIÓN Preselección selección ENTER Carga a 100% en el editor in 2 sec selección CALL Carga a 100% en el editor in 0.1 sec selección CALL CALL Ejecutar una página (en modo normal), macro o librería selección ENTER Ejecutar una página en modo forzado selección ENTER ENTER Seleccionar // llamar el contenido de un master ENTER M# // CALL M# Seleccionar el contenido de varios masters ENTERq M#, M#… M# ENTERp Llamar al contenido de varios masters CALLq M#, M#… M# CALLp Seleccionar // llamar la salida de un crossfader ENTER ASSIGN // CALL ASSIGN Seleccionar // llamar la escena ENTER ENTER // CALL CALL MODIFY y EXAM Comandos de examen // modificación selección EXAM // selección MDFY Modificación de grupos y cues RST selección MDFY Examen // modificación de un master EXAM M# // RST MDFY M# Añadir editor a un master editor MDFY M# Examinar // modificar todos los masters EXAM FLmT // MDFY FLmT Examinar el show EXAM EXAM Añadir editor a X1 // X2 Stage MDFY MDFY // Blind MDFY MDFY Selección NEXT/PREV Siguiente // anterior ítem ítem NEXT // ítem PREV Siguiente ítem en editor editor CHANNEL/FIXTURE NEXT Test de canales, dimmers de fixtures, cues y grupos ítem TEST, TEST... Rescate de datos: RESCUE # CALL / ENTER...

Page 157
                        
                        

CONSOLAS HYDRA – LT LIGHT
 13. LAS FIGURAS - SHAPES Shape (del ingles forma), es la función que nos permite establecer valores dinámicos a canales y parámetros de fixtures, y se pueden aplicar a un parámetro o canal, a los 3 parámetros de mezcla de color o a los 2 parámetros de posición. Se programan desde el editor se graban y reproducen en cues y grupos. Para la programación de shapes, partimos de shapes pre-programadas, de movimiento, color, dimmers, etc… La lista básica proporcionada se puede ampliarse con nuevas shapes y conjuntos de ellas, ajustadas por el usuario. Los cues y grupos nos permiten controlar el fundido de sus shapes mediante los timing de forma general o en el caso de los cues, mediante las partes de tiempo. Timings y partes nos permiten controlar el fundido de las shapes en amplitud, velocidad o ambas.
 13.1 APLICAR UNA SHAPE A UNA SELECCIÓN Para aplicar una shape (NEW) debemos seleccionar los canales y/o fixtures que la soportarán. A esta misma selección, posteriormente, se le pueden añadir (ADD) más shapes. En el editor podemos tener varias selecciones, realizando varias shapes cada una. Las selecciones pueden ir desde un solo canal o fixture hasta todos los canales y fixtures de la consola. El límite lo encontramos a la hora de grabar, donde tenemos un máximo de 30 shapes a reproducir en solo grupo o cue. Para aplicar una shape, desde el editor, debemos:
 Seleccionar fixtures y/o canales SHAPE
 En la ventana SHAPE seleccionar 0:NEW
 Seguir el proceso de selección sobre las siguientes ventanas SHAPE FILTER, SHAPE LIST y PARAMS ID
 Ventana SHAPE Selección de la función deseada SHAPE
 - - - - - - - - 0: NEW 1: ADD 2: EDITOR - - - - - - - - 3: PLAYBACKS 4: LIST - - - - - - - - 5: EXAM 6: EXAM SEL
 Aparece siempre que pulsamos SHAPE… Para aplicar una shape nueva debemos seleccionar 0:NEW Las opciones en gris no están disponibles. La opción en amarillo es la preseleccionada. Para seleccionar una opción: Utilizar el ratón; hacer una selección numérica, #, o pulsar SHAPE
 tantas veces como sea necesario para preseleccionarla y ENTER para aceptar.

Page 158
                        
                        

13-2 LAS FIGURAS - SHAPES
 CONSOLAS HYDRA – LT LIGHT
 Ventana SHAPE FILTER
 Ayuda para encontrar la shape deseada
 SHAPE FILTER - - - - - - - - 0: FREE 1: DIM 2: POS 3: COL 4: GOB 5: BEAM 6: XTRA
 Aparece siempre que en la selección tenemos fixtures, y nos permite filtrar la lista de shapes para mostrar sólo las shapes de DIM, COL o tipo elegido. La opción 0:FREE nos acceso a la lista completa y nos permite elegir el parámetro para aplicar la shape seleccionada en los casos en que sea posible. Para seleccionar una opción: Utilizar el ratón o hacer una selección numérica, # Cuando trabajamos solo con canales, esta ventana no aparece, ya que solo tenemos acceso a las shapes para dimmers (DIM).
 Ventana SHAPE LIST
 Selección de una de las shapes de la lista.
 SHAPE LIST - - - - - - - - 1 : Sine 2 : Cosine 3 : Step 4 : Flash 5 : Trapeze 6 : Tri 7 : Saw 8 : Up 9 : Down …. . .
 Nos ofrece la lista de las shapes existentes, normalmente filtrada por la selección de la ventana anterior. Para seleccionar una opción: Utilizar el ratón o hacer una selección numérica, # ENTER Si no encontramos la shape buscada, y queremos cambiar de filtro o lo que es lo mismo retornar a la ventana anterior, pulsar C
 Ventana PARAMS ID
 Selección del parámetro donde aplicar la shape.
 - - - - - - POS - - - - - 0: X 1:Y 2:XY-Func 19: S-Pos - - - - - - DIM - - - - - 20:Dimmer 21:Shutter 22:Strobo 22: S-Dim - - - - - - COL - - - - - 40: Cyan 41:Magenta 42:Yellow 43:Red 44:Green 45:Blue 46:Amber 47:Color 48:Col-Fnc 49:Correct 50: S-Col - - - - - - GOB - - - - - 60:Gobo 61:Gobo-> 62:S-Gob . . .
 Esta ventana solo aparece en los casos en que tiene sentido, es decir, cuando hemos seleccionado una shape FREE… que además no es especial de movimiento (que siempre se aplican a Pan&Tilt) o mezcla de color (que siempre se aplican a CYM, RGB, etc). En ella debemos seleccionar sobre que parámetro genérico de la selección deseamos aplicar la shape seleccionada. Para seleccionar una opción: Utilizar el ratón o hacer una selección numérica, #
 ENTER O retornar a la ventana anterior, pulsando C
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 Ejemplos:
 a) Aplicar una shape de posición, para que 6 fixtures se muevan haciendo un círculo:
 FIXTURE 1 THRU 6 Si es necesario se pueden editar SHAPE En la ventana SHAPE seleccionar 0:NEW
 En la ventana SHAPE FILTER seleccionar 2:POS
 En la ventana SHAPE LIST seleccionar 40:Circle
 b) Aplicar la shape “sine” al dimmer de 6 canales:
 CHANNEL 1 THRU 6 Si es necesario se pueden editar SHAPE En la ventana SHAPE LIST seleccionar 1:Sine
 c) Aplicar la shape “sine” a la rueda de gobos de las fixtures 1 a 6:
 FIXTURE 1 THRU 6 Si es necesario se pueden editar SHAPE En la ventana SHAPE seleccionar 0:NEW
 En la ventana SHAPE FILTER seleccionar 2:FREE
 En la ventana SHAPE LIST seleccionar 1:Sine En la ventana PARAMS ID* seleccionar 60:Gobo
 * Para mas información sobre esta ventana consultar el capítulo 17 – Definición de Fixtures. Los canales y parámetros de fixtures que están ejecutando shapes, en las pantallas de escena, están marcados con el símbolo , tal y como se muestra en la siguiente figura para los canales del 1 al 10 y para el parámetro Shutter de las fixtures de 1 a 7:
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 13.2 AÑADIR OTRA SHAPE A UNA SELECCIÓN En el editor podemos tener varias selecciones de canales y/o fixtures con shapes. En cualquier momento podemos añadir (1:ADD) otra shape a la última selección. Para añadir una shape a la última selección con shapes, debemos:
 SHAPE
 En la ventana SHAPE seleccionar 1:ADD
 Seguir el proceso de selección sobre las siguientes ventanas SHAPE FILTER, SHAPE LIST y PARAMS ID
 *Para añadir una shape no hace falta realizar ninguna selección, es necesario que en el editor tengamos ya alguna selección con shapes. Las selecciones con sus shapes y su orden, se pueden ver en la pantalla Shape Editor. Ver siguiente apartado.
 13.3 EL EDITOR. AJUSTES Y EDICIÓN Justo después de aplicar una shape en el editor, para ajustar sus opciones, pulsar:
 OPTIONS Ajustar Size, Rate, etc…
 Salir con OPTIONS , EXIT o pulsando LOAD M# cargando el editor en un Master.
 Una vez que tenemos las shapes aplicadas, o queremos ajustar más de una shape, accedemos a sus diferentes ajustes y ediciones desde el Shape Editor. Para acceder a esta pantalla, pulsar:
 SHAPE
 En la ventana SHAPE seleccionar 2:EDITOR
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 Parámetros de identificación de las shapes… SS Orden de shapes básicas aplicadas a las diferentes selecciones en el editor. Cada
 nueva selección está marcada con el símbolo: En el ejemplo anterior la primera selección tiene 2 shapes, la 0 y la 1; y la última selección tiene solo 1 shape, la 2.
 Palette Shapes básicas. Recoge el nombre de cada shape aplicada. Type Recoge el tipo de parámetro o parámetros sobre los que aplicamos la shape.
 Existen algunos tipos cerrados, como el PanTil (para movimientos) o el ColMix (para shapes que aplicamos a las 3 ruedas de color de un foco de mezcla) que no se pueden editar, y otros simples como Shutter, Dimmer, etc. que se pueden cambiar en cualquier momento.
 Parámetros de funcionamiento básicos… Effect
 Nm Aquí podemos seleccionar el tipo de efecto deseado. Todos ellos responden a diferentes juegos de offset o desplazamientos en tiempo entre los diferentes elementos que participan en la shape, o el número de elementos que deseado (Nm). Ver el apartado 13.3.1.
 Size Control de amplitud de la shape… Dentro de este apartado tenemos 3 opciones de aplicación de esta amplitud; centrada (), creciente (↑) y decreciente (↓)
 Rate Control de velocidad de ejecución de la shape. Dentro de este apartado hay 2 opciones, (+ y -) que implican un cambio de sentido en la shape.
 Parámetros de funcionamientos avanzados… Game1 a Game4
 Nm Mod/Par
 Aquí ajustamos hasta 4 juegos especiales (opcionales todos). Estos nos permiten realizar varios efectos que van desde deformar una shape, hasta modificar amplitudes o velocidades entre ítems o ciclos. Mas información en el apartado 13.3.2
 Para las ediciones de esta tabla, contamos con el teclado numérico y los cursores, y con el apoyo del tercer encoder (W3 ) apoyado por las teclas de función: y ; el encoder se utiliza especialmente para realizar ajustes continuos de Size y Rate.
 13.3.1 Effect/Nm Los diferentes efectos nos marcan los puntos de comienzo de cada shape en relación a los ítems que participan en la misma. Así vamos a ver unos ejemplos con 7 fixtures (ítems) que están realizando un Circle (círculo) en PanTil:
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 De Effect0 a Effect8, cada elemento que participa en la shape Circle, comienza a realizar el Circle en un punto diferente de este, o lo que es lo mismo, con un pequeño desfase. Este desfase depende del efecto seleccionado. Si Nm vale 0 el desfase total se reparte entre todos los elementos de la shape (en el caso del ejemplo, 7 fixtures). Dando valores a Nm, conseguimos repartir este desfase cada Nm elementos. Effect0 - Todos los elementos realizan la shape de forma simultánea. El desfase total es 0. En este efecto no tiene importancia el valor de Nm.
 Effect1 - El desfase total entre todos los elementos es de 1/4 de ciclo (1 circulo completo).
 Effect2 - El desfase total entre todos los elementos es de 1/2 del ciclo total
 Effect3 - El desfase total entre todos los elementos es de 3/4 del ciclo total
 Effect4 - El desfase total entre todos los elementos es de 1 ciclo total
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 Effect5 - El desfase total entre todos los elementos es de 1 ciclo y ½
 Effect6 - El desfase total entre todos los elementos es de 2 ciclos
 Effect7 – Primero se realiza un desfase de ½ ciclo entre pares e impares y después, sobre este se aplica un desfase de ¼ de ciclo.
 Effect8 – En este efecto tenemos un desfase de ½ ciclo entre pares e impares.
 De Chase0 a Chase1, cada elemento que participa en la shape Circle, realizará su Circle 1 vez en estricto orden numérico. Primero el primer elemento, luego el siguiente, y así hasta alcanzar el elemento Nm. Después de este último elemento todo el ciclo se vuelve a repetir. Si Nm vale 0 el chase se aplicará a todos los elementos de la shape (en el ejemplo, 7 fixtures). Dando valores a Nm, conseguimos ejecutar el chase cada Nm elementos.
 En el modo Chase0, el “siguiente” elemento pasa a realizar su shape sólo después de que el primero ha finalizado completamente. En el modo Chase1, el “siguiente” elemento pasa a realizar su shape cuando el primer elemento ya ha realizado la mitad de su ciclo.
 Nm se utiliza para acotar el número de ítems en los que deseamos se realice el efecto seleccionado. Si dejamos Nm=0 (modo automático por defecto) estamos indicando a la shape que se realice sobre todos los ítems de la selección, pero podemos variar este juego.
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 Ejemplos (7 fixtures realizando un círculo en Effect1) para Nm=0 ´ó 7, Nm=3 y Nm=5; respectivamente. Nm puede tomar valores de 0 hasta 32.
 13.3.2 Ajustes avanzados: Games Desde la pantalla Shape Editor, podemos aplicar, de forma opcional, hasta 4 Games por shape. Games Utilidad 0:None Nos indica que no tenemos Game seleccionado. 1:SizeIt Cuando aplicamos una shape a varios elementos, podemos conseguir que los
 diferentes elementos tengan diferentes amplitudes. 2:RateIt Cuando aplicamos una shape a varios elementos, podemos conseguir que los
 diferentes elementos tengan diferentes velocidades. 3:SizeCy Nos permite ir variando la amplitud en un mismo elemento, pero en diferentes
 ciclos. Por ejemplo, que en cada nuevo ciclo (vuelta de la shape) se aumente la amplitud.
 4:RateCy Nos permite ir variando la velocidad en un mismo elemento, pero en diferentes ciclos. Por ejemplo, que en cada nuevo ciclo (vuelta de la shape) disminuya la velocidad.
 5:Form Nos permite deformar shapes básicas de más de un parámetro, es decir, shapes de tipo PanTil y de tipo CYM. Deformando las figuras geométricas en cualquiera de sus ejes o cambiando la proporción de la mezcla de colores.
 Al igual que en el caso anterior, Nm se utiliza para acotar el número de ítems, o ciclos, en los que deseamos se realice el Game asociado. Si dejamos Nm=0 (modo automático por defecto) estamos indicando el Game asociado se aplicará sobre todos los ítems de la selección. Vamos a ver los valores de Mod/Par, para los Games de 1 a 4, para el siguiente ejemplo:
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 0:Lin Lineal
 1:Fn1 Simetría 1
 2:Fn2 Simetría 2
 3:Sin Seno
 4:Rnd Aleatoria
 Para el Game 5:Form, aquí podemos elegir el parámetro (Mod/Par) que queremos deformar, y esta deformación se realiza siempre en modo lineal. En la línea especial del Shape Editor, a la que accedemos con MENU, podemos cambiar el Timing por defecto asignado al editor o podemos asignar el control de la shape a una parte de tiempo (P). El fundido de la Shape, respecto a los timing o las partes, tiene varias posibilidades: SzShp (fundido de amplitud), RtShp (fundido de velocidad) ó Shape (fundido de velocidad y amplitud). Mas información sobre timings y partes, en el capítulo 6 – Grupos y Cues
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 13.3.3 Selecciones Desde esta misma pantalla de edición podemos acceder a consultar, editar la selección de cada figura. En la línea especial del Shape Editor, a la que accedemos con MENU, podemos cambiar el modo Edit de Shapes a Selections… En este modo podemos ver el contenido de cada selección de shape, en el orden adoptado por la shape (por defecto, orden numérico).
 f# es número de fixture, y c# número de canal. El signo “–“ aparece delante de cada fixture o canal deshabilitado, ejemplo -f60. En general podemos editar el orden de la selección, habilitar o deshabilitar elementos, y borrar o insertar elementos nuevos.
 13.4 LAS SHAPES EN LOS PLAYBACKS Una vez editadas, las shapes se graban en cues y grupos, y se reproducen de la misma forma que estos, de forma independiente, en efectos o en secuencia. Las shapes se activan cuando se activa su cue o grupo y el modo en que se activan depende del timing. Para “ver” las shapes cargadas en los playbacks y el estado de estas en escena, debemos acceder a la pantalla Playbacks Shapes, pulsando: SHAPE 3:PLAYBACKS Esta pantalla nos proporciona información y control. El control sólo está habilitado para playbacks activos y tiene 3 comandos básicos:
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 Estos comandos los podemos encontrar de forma genérica (en la lista Playbacks) para todas las shapes del playback o de forma independiente para cada una de las shapes del playback (en la lista Shapes) Las etiquetas que se muestran en la lista de Playbacks, se corresponden con la última acción ejecutada (por el usuario o al activar/desactivar el playback). Si aparece el símbolo “??” es que algunas de las shapes del playback han cambiado su estado de forma independiente. En el crossfade y los master con secuencias, puede aparecer la palabra Mixed que nos indica que el cue en escena tiene sus shapes en playback y el siguiente cue en stop (crossfade finalizado). En cualquier momento, podemos reproducir (play), parar (pause) o desactivar (stop), todas las shapes de los playbacks activos, accediendo a Command (línea especial de esta pantalla) pulsando MENU Para acceder con rapidez a un playback - master (01...24), crossfader (X) o el propio editor (Ed)– en esta pantalla, la mejor opción es utilizar el MOUSE Desde esta misma pantalla, podemos capturar las shapes procedentes del playback, con el fin de llevarlas al editor para su modificación. Esto lo realizamos con el comando 3: Call to Editor Ejemplo de uso:
 Llevamos la shapes procedentes del master 13, M13, al editor, desde la pantalla SHAPE 3 Ya en el editor, pantalla SHAPE 2, modificamos la amplitud o velocidad de una de las shapes Una vez modificado, pulsamos MDFY M13 para grabar la modificación.
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 13.5 LIBRERÍA DE SHAPES En el reset frío, partimos de una lista de shapes básicas. El usuario puede grabar sus propias shapes desde el editor y mantener la lista de forma completa desde la pantalla Shape list.
 13.5.1 GRABAR NUEVAS SHAPES Para añadir una shape nueva a la lista, el primer paso es editarla… una vez editada y ya dentro del editor podemos grabar el conjunto de shapes básicas añadidas a una misma selección ( ) como una shape de usuario. Esta operación se realiza desde el Shape Editor al que accedemos pulsando: SHAPE 2:EDITOR
 En este ejemplo, estamos preparados para grabar una Shape que incluirá las shapes básicas 4, 5 y 6 que pertenecen a la misma selección ( ). Las shapes básicas de 0 a 3 se grabarán de forma independiente ya que cada una de ellas pertenece a una selección diferente ( ). Podemos grabar la shape de usuario, con el número deseado, dentro de los que aparecen en la ventana de opciones, que son las shapes libres. Para grabar la shape, solo debemos teclear el número elegido, por ejemplo 1 0 0, y ENTER.
 13.5.2 MANTENIMIENTO DE LA LISTA DE SHAPES El mantenimiento de la lista completa de shapes se realiza desde la pantalla Shape list a la que accedemos pulsando: SHAPE 4:LIST
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 Después, estas shapes se pueden aplicar utilizando el mismo método que el de las shapes básicas, incluyendo la función de filtrado. En el ejemplo, la shape 100, aparece en los siguientes filtros: FREE (que parecen todas) POS (por el CanCan en X) COL (por el Sine en Magenta) y DIM (por el Sine en Dimmer).
 13.5.3 RECUPERAR SHAPES DE OTROS SHOWS La consola nos permite recuperar shapes de cualquier show. Para ello solo hay que acceder al MENU 10, seleccionar el show con el cursor y ejecutar la opción 1: Load Selected. Ver el capítulo 14 – Los menús.
 13.6 EXAMEN DE SHAPES EN CUES Y GRUPOS Cuando examinamos cues y grupos con shapes, accedemos a las páginas de información de shapes pulsando: SHAPE 5:EXAM Y si deseamos ver los contenidos de las selecciones ( ) que participan en las shapes, debemos pulsar: SHAPE 6:EXAM SEL
 Usar estos comandos, sobre las pantallas de examen de grupos ó cues.
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 13.7 LA OPCION “SHAPE BASE” Opción para seleccionar el comportamiento de una shape en escena, cuando desde otro playback tomamos control sobre sus valores de base. Esta opción está en el MENU 31 (Playbacks): Shape Base está ~(Free), cada nuevo grupo o cue que activamos puede variar el valor de base de la shape, pero la shape se mantendrá activa, es decir seguirá su curso con los nuevos valores. En general, si acostumbras a grabar colores, posiciones, shapes, etc. en masters separados y luego los combinas, utiliza este modo. Shape Base está –(Fixed) cada nuevo grupo o cue que activamos si varia el valor de base de la shape, la shape que se estaba ejecutando se detiene. Es decir, nos permite parar la shape de cualquier parámetro sobre el que tomemos control. En general, si acostumbras a grabar escenas completas, con dimmers y parámetros, utiliza este modo.
 Ejemplo: Grabar en M1 un grupo con varios canales al 10% con shape de flash y unas fixtures a HOME haciendo un círculo. Grabar en M2 esos mismos canales a 50% sin shape y las mismas fixtures en una nueva posición. Observar las diferencias activando y desactivando masters. Masters ~ (Free) - (Fixed) Partimos de un oscuro
 Oscuro Oscuro
 Activo M1 Canales a 10% + flash y Fixtures a Home + círculo
 Canales a 10% + flash y Fixtures a Home + círculo
 Activo M2 Canales a 50% + flash y Fixtures en nueva posición haciendo el círculo. Escena mezcla de ambos grupos.
 Canales a 50%, sin flash, y Fixtures en nueva posición y estáticos (sin hacer círculos). La escena es exactamente el segundo grupo.
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 14. LOS MENÚS MENU nos da acceso a la lista general de menús. Para seleccionar un menú de la lista podemos: Utilizar el ratón (el externo o el trackball en modo Mouse) Teclear el número del menú en 2 dígitos: # #
 Ejemplo: Para acceder al menú 01: Channels, pulsar MENU 0 1
 Para salir del menú activo y retornar al editor, pulsar EXIT Para salir del menú activo y retornar a la lista de menús, pulsar MENU MENU Veremos el contenido de todos los menús exceptuando los vistos en otros capítulos:
 Menú 50 y 60: Capítulo 3 – Configuración Menú 04: Capítulo 4 – Patch de Fixtures y Capítulo 17 – Definición de Fixtures Menú 06: Capítulo 6 – Cues y Grupos. Menús 00 a 02 y 05: Capítulo 15 – Los Patch de Canales Menú 03: Capítulo 16 – Entrada Dmx Menú 20: Capítulo 18 – Los puertos Rs232 y Rs485 Menú 21: Capítulo 19 – Midi Menú 22: Capítulo 20 – Sound Menú 23: Capítulo 21 – Sincronismos, Time Code Menú 40: Capítulo 24 – Ethernet Menú 79 (parte): Capítulo 24-Ethernet y Capítulo 22-Reset y Actualizaciones.
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 14.1 EDICION GENERAL Dentro de los menús movemos el cursor con ayuda de las teclas de flecha o utilizando el ratón. Las opciones en ventana interactiva se seleccionan con el ratón o pulsando # ENTER Los datos se editan desde el teclado numérico (excepto los datos de texto que se editan desde el teclado alfanumérico) y se aceptan pulsando ENTER o desplazando el cursor.
 14.2 MENÚ 10 - GRABACIÓN DE SHOWS El show es un fichero que contiene los datos del espectáculo. Hydra puede almacenar shows en su disco duro, en un disquete o en memoria USB.
 Salvar el show periódicamente. El proceso dura segundos y puede salvar horas de edición. Los shows se graban, recuperan o eliminan desde menú 10: Disk
 MENU 1 0
 Al entrar en el menú, la consola muestra la lista de los shows grabados en disco de trabajo. Cada show ocupa una línea y está identificado por un nombre (Name), un título (Title), el tipo de consola en que se grabó y su versión de software (Board y Ver), su tamaño (Kbytes), y la fecha y hora de la grabación (Date y Time). Está lista se completa con una última línea vacía, que nos permite grabar nuevos shows.
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 Desde la lista de shows, en cada celda uF, tenemos acceso a las funciones de grabación, carga, borrado, etc. del show seleccionado con el cursor. En la zona Exam siempre aparece la información del show seleccionado con el cursor.
 14.2.1 GRABAR UN SHOW NUEVO Para grabar un show nuevo en el disco: • Mover el cursor a la última línea de la lista de Shows (línea vacía). • Su celda uF está activa. • Seleccionar la opción 2: Save • El sistema pedirá confirmación, confirmar con ENTER A cada nuevo show se le asigna un nombre genérico, NEW-000.LT, que podemos editar. Una vez que el show está grabado, el sistema ordena el directoria. El nuevo show está seleccionado (línea amarilla) para permitirnos editar su Name y Title. Los nombres de shows tienen formato MS-DOS: nombre•ext Donde nombre tiene un máximo de 8 caracteres y ext tiene un máximo de 3 caracteres. Title es un texto libre de hasta 20 caracteres.
 14.2.2 REGRABAR UN SHOW Para sobrescribir un show ya grabado con las últimas modificaciones: • Mover el cursor a la línea del show sobre el que deseamos grabar. • Acceder a su celda uF • Seleccionar la opción 2: Save El sistema nos pedirá confirmación: Confirmar con ENTER . El show se actualiza con los nuevos datos.
 14.2.3 CARGAR UN SHOW Para cargar un show de la lista en la consola, debemos: • Mover el cursor a la línea del show que deseamos cargar. • Acceder a su celda uF • Seleccionar la opción 0: Load El sistema nos pedirá confirmación: Confirmar con ENTER . Una vez cargado, el sistema sale del modo menú, y nos lleva a la pantalla de examen general del show. Pulsar cualquier tecla para continuar.
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 14.2.4 CARGAR SOLO ALGUNOS DATOS DEL SHOW Hydra permite recuperar datos parciales de un show, sin necesidad de cargar el show completo. Ejemplo, podemos recuperar un Patch de un show, sin necesidad de recuperar los cues, páginas, etc. Para ello: • Seleccionar con el cursor el show deseado. • Acceder a su celda uF • Seleccionar la opción 1: Load Selected Ahora, desde la ventana Load Selected, podemos seleccionar los elementos a cargar. Una vez seleccionados los elementos a cargar, pulsar ENTER para cargarlos. El sistema nos pedirá confirmación: ENTER para confirmar o EXIT para abandonar. Podemos seguir el proceso en pantalla, al finalizar debemos pulsar ENTER para volver al sistema. La ventana Load Selected, nos permite seleccionar: • Cues, grupos, efectos, páginas y macros. Cargando todos los elementos o el rango
 especificado en From-To • Patch de canales • Patch de fixtures más las librerías de posición, dimmer, color, gobo, beam y x-tra. • Las curvas de dimmer • La configuración MIDI • La lista de eventos del menú TIME CODE • El SETUP grabado en el show Load, nos indica si el ítem de la lista esta seleccionado para la carga (YES) o nó (NO) Overwrite nos indica si la nueva información a cargar en la consola “sustituirá” (YES) o nó (NO) a la existente.
 Ejemplo: Tenemos los cues de 1 a 100 y de 140 a 145. Y queremos recuperar los cues de 101 a 150 de otro show: Acceder al menú 10 seleccionar el show que tiene estos cues y seleccionar en uF su opción 1: Load Selected, y: Editar la celda Load de los cues a YES. Editar las Celdas From-To con los datos del rango a cargar 101-150 Para conservar los cues 140-145 editar Overwrite a NO. Para sustituir los cues 140-145 por las nuevas, editar Overwrite a YES.
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 Nota: Si deseamos cargar elementos de diferentes shows, es conveniente seguir este orden de carga: 1. Fixtures Patch & Librerías. 2. Cue/Groups/Macro 3. Effect/Page/Time Code
 El resto de opciones se pueden cargar siguiendo cualquier orden.
 14.2.5 BORRAR UN SHOW Para eliminar un show del disco, debemos: • Mover el cursor a la línea del show a borrar. • Acceder a su celda uF • Seleccionar la opción 3: Delete Show • El sistema nos pedirá confirmación: pulsar ENTER para confirmar.
 14.2.6 LOS FICHEROS DE SHOW / FORMATOS Los shows de Hydra pueden ser de formato LT o ASCII. El formato LT mejora el tiempo de lectura y grabación de los ficheros y nos asegura la recuperación posterior de todos los datos del show. Debemos trabajar siempre con él. El formato ASCII se utiliza para intercambiar shows entre consolas de diferentes fabricantes. Este formato solo nos asegura una recuperación correcta de cues y grupos (para canales), Patch de canales y curvas asignadas. El formato ASCII es un formato aceptado por el USITT para este fin. Sólo cuando se prevea la necesidad de recuperar el show en otra consola se recomienda grabar el show en formato ASCII, no olvidando grabarlo también en formato LT La carga de un show en formato ASCII puede llegar a tardar varios minutos, dependiendo del tamaño del show. Los ficheros LT se pueden editar en un PC, con el editor para PC de Hydra. Los ficheros ASCII se pueden editar en un PC con cualquier editor de textos.
 14.2.7 SELECCIÓN DE FORMATO Y DISCO de TRABAJO Antes de comenzar a grabar o cargar shows, debemos indicar el tipo de ficheros con el que vamos a trabajar (LT ó ASCII), y seleccionar el disco de trabajo (Hard Disk, Floppy Disk, ó USB Disk).
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 Para ello, acceder a la línea de setup del menú de disco pulsando MENU o usando el ratón.
 Cada vez que aceptamos una de estas opciones la lista de shows se actualiza para mostrarnos solo los shows del formato seleccionado en el disco de trabajo. Para retornar a la lista de shows utilizar el ratón, pulsar ENTER , o pulsar ↓
 14.2.8 ACTUALIZAR LA LISTA DE SHOWS El directorio se actualiza de forma automática cada vez que cambiamos el formato/disco de trabajo, y la primera vez que accedemos al menú Disk en una sesión. Así si trabajamos con disquetes, y en algún momento intercambiamos el disquete, debemos pedir al sistema que actualice el directorio: • Acceder a la línea de setup pulsando MENU • Seleccionar el comando 0: Update
 Para retornar a la lista de shows utilizar el ratón, pulsar ENTER , o pulsar ↓
 14.2.9 ORGANIZACIÓN DE SHOWS - CARPETAS Para permitir una organización eficaz, podemos crear carpetas (Folders) para almacenar shows. Para crear una carpeta nueva: • Mover el cursor a la última línea de la lista de Shows (línea vacía). Su celda uF está activa. • Seleccionar la opción 4: New Folder El sistema creará una carpeta llamada FOLDER00; es posible editar su Name Para trabajar con los shows de una carpeta: • Mover el cursor a la carpeta deseada.

Page 177
                        
                        

LOS MENÚS 14-7
 CONSOLAS HYDRA – LT LIGHT
 • Acceder a su celda uF • Seleccionar la opción 5: Select Folder El sistema nos muestra la lista de ficheros de la carpeta seleccionada. En la línea de Setup podemos leer el nombre de la carpeta abierta.
 Dentro de cada carpeta (Folder) podemos grabar, cargar o borrar shows de forma normal. Para retornar al directorio anterior: • Desde cualquier celda uF • Seleccionar la opción 6: Previous Folder El sistema nos lleva a la carpeta o directorio anterior. Para borrar una carpeta: Para eliminar una carpeta esta no debe contener ningún show o fólder. Si es necesario, eliminar todos los contenidos de la carpeta. Para borrar la carpeta: • Mover el cursor a la carpeta deseada. • Acceder a su celda uF • Seleccionar la opción 7: Delete Folder Ejemplo gráfico:
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 Nota: El disco duro, el floppy y el disco USB tienen una organización básica. Los shows están grabados dentro de la carpeta SHOWS (accesible desde menú 10), los fixtures dentro de la carpeta FIXTURES (accesible desde menú 04) y los Devices dentro de la carpeta DEVICES (accesible desde el menú 20). Los ítems ubicados fuera de sus respectivas carpetas no estarán accesibles.
 14.2.10 FORMATEAR UN DISCO Hydra utiliza disquetes estándar de 3½, con formato DOS. Si el disquete no está ya formateado (o si deseamos un borrado completo), podemos formatearle utilizando un PC o desde la propia consola. Para formatear un disquete desde el menú 10 de la consola: • Introducir el disquete en la unidad de disco de la consola. • Acceder a la línea de setup del menú. • Seleccionar la opción 0: FORMAT FPLOPPY DISK
 Formatear un disco implica la perdida de todos sus datos.
 14.2.11 COMPATIBILIDAD DE SHOWS LT Su consola puede cargar los siguientes ficheros de shows LT: • Cualquier show grabado en esta consola con la misma versión de software o anterior. • Cualquier show grabado en una consola Spirit, Sky, Space o Plus con el mismo número de
 versión de software o anterior. Su consola no es compatible: • Con los shows grabados desde consolas de LT de los modelos TITAN y TRITTON Su consola es compatible, por medio de un programa conversor para PC, con shows grabados en consolas Hydra Stage, Hydra Scan e Hydra Compact. Este programa se llama Convert.exe y se puede descargar desde la web: www.lt-light.com
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 14.3 MENÚ 11 - IMPRESIÓN DE DATOS La impresión de datos se realiza desde el menú 11: Print
 MENU 1 1 En la pantalla tenemos una lista con los ítems que podemos imprimir. Podemos seleccionar uno, algunos o todos los ítems para su impresión. Para las librerías, cues, grupos, efectos, páginas y macros, hay opciones para imprimir contenidos (Data) y listados (List). En los contenidos (Data), podemos indicar el rango de elementos a imprimir (From-To).
 Cada cue, macro, etc., necesita al menos una página para imprimir su contenido. Seleccionar los ítems a imprimir de forma individual Las celdas uPrint de la lista de opciones, nos permiten seleccionar que ítems imprimir: • Para no imprimir un ítem, seleccionar 0:No • Para imprimir un ítem, seleccionar 1:Yes
 Ejemplo: Imprimir todas las listas, y el contenido de todos los cues grabados (105 en el ejemplo) más el contenido de las librerías de posición de la 3 a la 5.
 Seleccionar los ítems a imprimir de forma genérica Acceder a la opción uAll/None de la línea de setup, y seleccionar la opción adecuada: • Para desactivar todos los ítems, seleccionar 0: NONE • Para activar todos los ítems, seleccionar 1: ALL Para retornar a la lista, utilizar el ratón, pulsar ENTER , o pulsar ↓
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 Impresión de los ítems seleccionados • Acceder a la opción uPrint de la línea de Setup. • Seleccionar una de las opciones de impresión: Opciones... Para …. 0: TO PRINTER Imprimir sobre la impresora
 (solo para modelos Plus) 1: TO PRINTxxx.TXT ON HARD DISK En un fichero en el disco duro 2: TO PRINTxxx.TXT ON FLOPPY DISK En un fichero en el disquete 3: TO PRINTxxx.TXT ON USB DISK En un fichero en disco USB Los ficheros de impresión, PRINTxxx.txt, se pueden editar/imprimir utilizando cualquier editor de textos en un PC. Recordar que la finalidad de este fichero es llevarlo a un PC para su impresión/edición definitiva. Los modelos Plus soportan impresoras de tipo EPSON para puerto paralelo Centronics. El resto de los modelos no tienen puerto de impresora.
 14.4 MENÚ 12 – AUTOSAVE (COPIA SEGURIDAD) La configuración de las copias de seguridad automáticas se realiza desde el menú 12: Autosave
 MENU 1 2
 Dentro del menú podemos activar esta función tecleando el valor del tiempo entre copias de seguridad, en minutos, (por ejemplo, [2] [0], para crear una copia cada 20 minutos) o desactivar la función, tecleando [0] (0: DISABLED). Las copias de seguridad se guardan en una carpeta llamada RESTORE, a la que podemos acceder desde el menú 10: Disk, dentro de ella, podemos restaurar, borrar, o recuperar parte del show guardado, exactamente igual que con los ficheros de shows.
 Nota: En este directorio solo se almacenan los 10 últimos archivos de copia de seguridad. Si se desea conservar alguno, guardarlo en otro directorio, en un disquete, memoria USB, etc…
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 CONFIGURACIÓN – SETUP Todos los menús de configuración se encuentran en el grupo de SETUP
 14.4.1 30: EDITOR & TIMES
 MENU 3 0 Los parámetros del Editor que podemos configurar son: • -% +% Level. Valor asignado a ↑↑ y ↓↓ para variaciones continuas, por defecto 5%. • Editor Time. Es el tiempo, en segundos, que usa el editor para funciones como RST ,
 RELEASE ó CALL . Por defecto, 2 segundos. • Cue/Group T↑. Es el tiempo de entrada por defecto para los cues y grupos. • Cue/Group T↓. Es el tiempo de salida por defecto para los cues y grupos. • Cue/Group T . Es el tiempo automático por defecto para cues y grupos. 0 para ∞. • Timing. Es el timing por defecto (T1 a T6), a aplicar en grupos y cues. • GObACK Time. Es el tiempo asociado a la función Go-Back, por defecto adopta el
 tiempo del cue (0:CUES), pero se puede editar un valor, en segundos, para todos los Go-Backs.
 • Ch T . Es el tiempo de fundido asociado a canales para su reproducción en masters. • Load Grp Num. Es el número a partir del cual se empiezan a grabar los grupos que se
 crean utilizando el comando LOAD M# • Virtual dm. Si ENABLED la consola crea de forma automática un dimmer virtual
 para todos los fixtures de mezcla de color sin parámetro dimmer (ID 20). Este parámetro maneja las 3 ruedas de color simulando con ellas un comportamiento de dimmer.
 14.4.2 31: PLAYBACKS
 MENU 3 1 Sus parámetros son: • Flash Level. Nos permite cambiar el nivel de las funciones de Flash. • Solo Off X+Y. Configura la función Flash-Solo indicando si esta afectará a las salidas
 del crossfader X1/X2 (e Y1/Y2 para modelos Plus), forzándolas a 0%, o nó. Por defecto esta función está DISABLE (desactivada) y no afecta ala salida del crossfade.
 • SM, configura al master de control SM para controlar las salidas de los masters o para controlar el nivel general de la entrada DMX-IN.
 • SX, nos permite activar (0:ENABLED) o desactivar (1:DISABLED) el master de control de nivel del crossfasder X1/X2, SX . (Excepto para modelos Plus).
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 • GM, indica si el Master General funciona de 0 a 100%, de 0 a 200%, o si está deshabilitado (DISABLED) Por defecto este valor se encuentra en 100%. La opción DISABLED es una buena solución cuando se rompe GM .
 • BLKoUT-SM-SX, nos permite activar o desactivar las teclas de blackout de los masters SM , SX y GM .
 • CHS OUT GM, indicamos el nº de canales de control que no pasarán a través del control del master general. Por defecto 0. Los parámetros de fixtures (exceptuando Dimmer) se excluyen de forma automática de este control. Los canales excluidos del control de GM se empiezan a contar desde el último del sistema. Ejemplo: Para una consola configurada para 250 canales, si en esta opción seleccionamos 3 canales, serán el 250, 249 y 248.
 • Return Track, cuando esta opción está activa (ENABLED), permite que los masters activos (manualmente o con función GO) controlen los parámetros LTP en todo momento, llevándolos a sus valores de partida en la desactivación, es decir sin cambiar los valores de tracking desde los masters con grupos o cues).
 • Dipless Mode, cuando esta opción es T↑, los canales en el cue en escena y el siguiente cue, realizan el crossfade con los tiempos de entrada del siguiente cue; y cuando es T↑↓, si el canal compartido decrece (por ejemplo pasa de 80% a 10%) lo hace en el tiempo de salida y si crece (por ejemplo pasa de 10% a 80%) con el tiempo de entrada.
 • Shape Base, opción por defecto para grupos y cues que marca el comportamiento de una shape en escena, cuando desde otro playback tomamos control sobre sus valores de base. Si ~(Free), cada nuevo grupo o cue que activamos puede variar el valor de base de la shape manteniéndose esta activa, es decir seguirá su curso con los nuevos valores. Si –(Fixed) cada nuevo grupo o cue que activamos, si varia el valor de base de la shape, la shape se detiene. Es decir, para la shape de cualquier parámetro sobre el que tomemos control.
 14.4.3 32: SYSTEM
 MENU 3 2 Sus parámetros son: • LANGUAGE, selecciona el lenguaje para avisos y mensajes. • KEYBOARD, selecciona el lenguaje del teclado alfanumérico. Para aceptar el cambio es
 necesario apagar la consola. • KEYBOARD, selecciona si estamos trabajando con el teclado interno (INT) de la consola,
 (para los modelos que tienen esta posibilidad) o con el externo (EXT). • LEDS BRIGHT, selecciona el nivel de brillo de los LEDS azules del panel frontal
 (disponemos de 5 posibles ajustes). • BEEP, ajuste del tono de la señal acústica de aviso (beep). El BEEP puede tener valores
 de 0 a 100, donde el 0 significa que el BEEP está desactivado, y los valores entre 1 y 99 se utilizan para ajustar la frecuencia del BEEP. Por defecto, a 10. Esta señal de aviso se utiliza cada vez que el sistema necesita llamar la atención del operador.
 • LIGHT, establece el nivel de salida para los flexos (luz de trabajo). Por defecto a 0 %.
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 • MONITOR, establece el color de fondo de las pantallas: 0: LIGHT Fondo claro (blanco). 1: DARK Fondo oscuro (gris).
 • DISPLAY, regula el contraste del display del panel frontal. Por defecto a 100%. Esta opción no existe en los modelos Space.
 • DATE, la fecha actual. • TIME, la hora actual. • Numeric Pad, nos indica el formato del teclado numérico, en concreto la posición de
 las tres teclas inferiores ya que estas consolas tienen las 2 posibilidades de colocación.
 14.4.4 33: DMX OUTS UPDATES
 MENU 3 3 Nos permite ajustar la velocidad de la trama DMX por cada una de las salidas: DMX 1, DMX 2, DMX 3 y DMX 4. Podemos seleccionar la velocidad más adecuada, con la intención de minimizar los problemas de incompatibilidad con ciertos receptores y tenemos las siguientes opciones: 0: FAST La trama DMX se actualiza 20 veces por segundo (Opción por defecto) 1: MEDIUM La trama DMX se actualiza 10 veces por segundo. 2: SLOW La trama DMX se actualiza 6,6 veces por segundo. 3: CHANGE La trama DMX se actualiza sólo cuando varía su información.
 14.4.5 34: SECURITY
 MENU 3 4 Cuando activamos la opción Security, pasamos a trabajar en modo protegido, y las funciones REC , DELETE y MDFY se inhabilitan. En este modo no será posible modificar o borrar los datos del show (cues, páginas, librerías, etc.). Para activar la opción Security es necesario un Password Activar Security Teclear un password (8 caracteres numéricos). El sistema pedirá confirmación. Volver a introducir el password para confirmar. Security se activa, ENABLED Desactivar Security Volver a introducir el password que activó Security. Cualquier password de 8 dígitos activa Security, pero sólo password de activación puede desactivarlo.
 ¡¡¡ No olvide su Password, será necesario para desactivar la opción Security !!!
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 14.4.6 35: REMOTE & POCKETpc
 MENU 3 5 Hay 2 tipos de mandos a distancia: Remote y Pocket PC
 Nota: Encontrará más información sobre estos mandos a distancias en sus respectivos manuales. Para configurar la comunicación con el Mando a Distancia tenemos las siguientes opciones: • Enabled, nos permite establecer el tipo de mando a utilizar. Sus opciones son NONE
 (para inhabilitar el control remoto y opción por defecto) REMOTE ó POCKECTpc. Si el tipo seleccionado es REMOTE, configurar también: • Remote ID, para establecer comunicación con remotes cuyo ID (número de
 identificación) coincida con el ID aquí editado. Es posible editar valores de ID entre 1 y 12.
 El mando a distancia tipo POCKECTpc se conecta vía Ethernet. Debemos activar la comunicación Ethernet desde el menú 40: Ethernet Configurantion. Como indicación, si Enabled está configurada como POCKETpc, a su derecha aparece uno de los siguientes testigos:
 Net Off: Si tenemos DESACTIVADA la red Ethernet en la consola Net ON: Si tenemos ACTIVADA la red Ethernet en la consola
 14.4.7 36: POWER-UP MACRO
 MENU 3 6 Nos permite asignar una macro para que se ejecute en el encendido de la consola. • Macro, aceptará un número de macro (1-999); 0 para desactivar la función. La macro
 debe estar grabada.
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 14.5 TOUCH SCREEN CALIBRATION (SPACE) En los modelos Hydra Space, tenemos el menú 51: Touch Screen Calibration. Este menú que sólo aparece en las consolas (no en los simuladores) nos da paso a una rutina de calibración de la pantalla táctil.
 MENU 5 1 El ajuste será de mejor calidad si se realiza este proceso utilizando un puntero apto para pantalla táctil.
 14.6 COMANDOS ESPECIALES Los menús 70 y 71 comparten monitor.
 14.6.1 70: MULTIMEDIA PANEL
 MENU 7 0 Agrupa los conmutadores On/Off de multimedia, para tener un acceso rápido a los mismos, especialmente si más de uno esta activo en el show.
 14.6.2 71: STATUS & PLAYBACKS ZERO
 MENU 7 1 Nos ofrece los siguientes comandos para retornar a estados conocidos del sistema. STATUS & PLAYBACKS ZERO Status... ... . . . . . Zero All Playbacks .. . . . Zero All Masters . . . . . . Zero All Crossfaders . . . Zero Status, lleva a la consola a un estado conocido por el usuario, en concreto:
 Se desactiva el modo Blind del Editor. El editor siempre estará en Stage. Se abandona cualquier pantalla de examen, edición o menú. Los blackouts de GM , SX y SM se desactivan. Se cancela la macro en grabación. Se cancela la función LNTM en curso.
 All Playbacks, es la suma de las 2 opciones siguientes. All Masters lleva a su 0% a todos los masters. Este comando no implica que se “cambien” los contenidos de los masters. En caso de masters de efecto, el efecto se para y sus controles de nivel y velocidad son enclavados a FF y 100% respectivamente.
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 All Crossfaders vacía el cue en escena, cargado en X1 (e Y1 para los modelos Plus), y lleva este cue a X2 a 0% como siguiente cue (e Y2 para los modelos Plus). El crossfader no tiene salida a escena.
 ¡Estos comandos producen saltos de luz en escena! En la práctica, estos comandos, se utilizan para retornar a estados conocidos del sistema y escena. • Para ejecutar cualquiera de ellos, seleccionar su opción 0: ZERO
 14.6.3 72: DELETE CONSOLE SHOW
 MENU 7 2 Nos permite borrar todos los datos grabados en la consola, pero mantiene los datos y ajustes del setup (configuraciones). Esta opción se ejecuta de forma directa, pulsando: MENU 7 2 *La consola nos pide confirmación, y confirmamos con ENTER Después del comando, se borran:
 • Todos los grupos, cues, efectos, páginas y macros. • shapes de usuario, librerías. • Patch de canales y fixtures. • La lista de eventos y la configuración del Time Code.
 Y se mantienen en la consola: • Los ajustes de Setup • La cache del patch de fixtures • La configuración de dmx-in • Se conserva la configuración y carta MIDI • Se conserva la configuración Ethernet
 14.6.4 79: TOOL, SOFTWARE UPDATES…
 MENU 7 9 Dentro de este menú encontramos dos grupos de opciones: TOOLS 0: File Tools 1: LT-Light Ebox Configuration (ver capítulo 24) SOFTWARE UPDATES 3: Console by Ethernet (ver capítulo 22, opción no activa en el Editor-PC) 4: Console by USB Disk (ver capítulo 22, opción no activa en el Editor-PC) 5: Remote Control by Cable (ver capítulo 22, opción no activa en el Editor-PC)
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 0: File Tools Es una herramienta de comunicación para el mantenimiento e intercambio de datos entre los discos de la consola (disco interno, disquete y discos USB) y otros equipos conectados vía Ethernet (otras consolas y Editor-PC). File Tools permite manejar archivos de Shows, Devices y Fixtures; y sus respectivas carpetas. Para utilizar dicha herramienta, seleccionar en todas las consolas:
 MENU 7 9 0
 La pantalla se presenta dividida en dos mitades, cada una corresponde a un área de trabajo (disco). Inicialmente, las 2 áreas presentan el mismo contenido: el disco interno de la consola. Para cada área se indica: 1) En la pare superior: el directorio de trabajo, que puede ser Hard disk (al comenzar), Floppy
 disk, disco USB o el nombre de otra consola u ordenador remoto. 2) En su primera línea: la ruta del dato o capeta seleccionado; o un punto “.” si ya nos
 encontramos en el directorio raíz. 3) En el resto de las líneas: tenemos la lista de carpetas y ficheros del directorio seleccionado.
 Podemos utilizar las flechas (o el ratón) para desplazarnos de un área a la otra y a lo largo de cada una, con el fin de seleccionar un archivo o carpeta para realizar una acción.
 ENTER ó doble click: Abre la carpeta seleccionada para ver su contenido; o regresa al directorio anterior si está seleccionada la primera línea.
 Las acciones de File Tools permiten operar entre ambos lados de la pantalla. Podemos realizar las siguientes (tecleando su número correspondiente o seleccionando con el ratón):
 ChangeDisk [0]: Se abre una ventana donde podemos seleccionar el disco de trabajo. Esta ventana de opciones nos muestran los discos disponibles: disco duro de la consola, el disquete y disco USB, y los discos duros de otras consolas conectadas por Ethernet (estas deben tener seleccionado también el menú 79).
 NewFolder [1]: Crea una carpeta en el directorio activo para organizar o archivar ficheros, los nombres de nuevas carpetas deben tener un máximo de 8 caracteres.
 1) Directorio de trabajo 2) Ruta del elemento seleccionado 3) Carpetas y Datos
 1 2
 3
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 Si el directorio activo es el directorio raíz el nombre de la nueva carpeta comenzará con el nombre de la carpeta seleccionada (SHOWS, FIXTURES, DEVICES) con el fin de crear carpetas como FIXTURES2, SHOWS03, etc.
 Rename [2]: Permite cambiar el nombre de una carpeta o archivo. Los nombres para las carpetas siguen las NORMAS ya indicadas para su creación. Los archivos pueden ser nombrados libremente, con un máximo de 8 caracteres, y una extensión de 3.
 Compare [3]: Permite comparar carpetas o archivos, indicando si, sus nombres y contenidos, son idénticos “====” o diferentes “xxxx”. Esta comparación se hace entre las 2 áreas de trabajo y para la carpeta o archivo seleccionado en cualquiera de ellas, que ha de tener su correspondencia paralela en la otra área: los archivos se presentan ordenados alfabéticamente y se respetan, mediante líneas vacías, los huecos de los que están en un lado y no en el otro.
 Copy [4]: Permite copiar el archivo o capeta seleccionado de un área a la otra (entre discos activos).
 Delete [5]: Permite borrar un archivo o carpeta.
 En la parte inferior de la pantalla File Tools, se muestran los comandos disponibles y se puede observar que, según la situación del cursor, pueden aparecer en 2 colores:
 o Blanco: cuando la acción es posible. o Gris: cuando la acción no es posible. A veces, no es posible sólo de forma temporal,
 debido a que se está accediendo a ese dato desde algún punto de la red.
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 Nota Para operar con el Editor-PC, en las “propiedades de conexión de área local” del PC, deberemos tener instalado el protocolo IPX con el tipo de trama 802.3. Ver Capítulo 24. Si File Tools está activo, la consola no opera en modo normal. Por su propia naturaleza, File Tools, puede eliminar o modificar datos guardados; debe utilizarse cuidadosamente. Para cerrar el File Tools, pulsar EXIT ; tras lo cual, la consola regresa a su estado normal, sin modificar o perder ningún dato del Show en curso.
 14.7 LOS TEST Los TEST nos ayudan a mantener en perfectas condiciones el sistema y aislar posibles fallos. Permite consultar los buffers de salida y entrada de las líneas DMX.
 Nota La mayor parte de los tests interfieren con el trabajo normal de la consola. Sólo los Test del 80 al 84 se pueden ejecutar en cualquier momento. Todos estos Test se abandonan pulsando EXIT
 14.7.1 80: INPUTS
 MENU 8 0 Este test nos permite comprobar el funcionamiento de: Teclas – pulsar las teclas a testear. Potenciómetros – mover los potenciómetros a testear. Sus valores se muestran en escala 0-255. Entradas de teclado externo – Pulsar las teclas de teclado externo deseadas. Estas aparecen bajo el encabezado KBD. El ratón, mover el ratón y pulsar botones derecho e izquierdo para este fin. Su estado aparece bajo el encabezado MOUSE. La señal SMPTE conectada, que debemos activar para su test. Los disparos externos, que debemos accionar para su test. La entrada de sonido, que debemos activar para su test. La comunicación con el mando a distancia (Remote) conectado – pulsar teclas en el mando a distancia para su test. Las pulsaciones aparecen bajo en encabezado REMOTE, y tienen el siguiente formato: ID (Número de identificación), FUNC (función) y ST (estado)
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 14.7.2 81: OUTPUTS
 MENU 8 1 La pantalla nos presenta las diferentes salidas de la consola: salida a Flexos, salida de sonido, los LEDS y el display de la consola. Seleccionar el ítem a testear con: y Cada salida seleccionada responde con un auto-test.
 14.7.3 82: VGA
 MENU 8 2 Nos permite testear los monitores conectados. En cada monitor podemos ver una carta de colores, y la tabla de caracteres utilizada. La tabla de caracteres también aparecerá en el display.
 14.7.4 83: DMX-IN
 MENU 8 3 Test de la señal de entrada DMX. En el monitor aparecen los 512 canales DMX de entrada con su nivel. Para acceder a la visualización de los canales superiores utilizar ↑ y ↓ .
 14.7.5 84: DMX-OUT
 MENU 8 4 Nos permite testear los buffer de las 4 líneas de salida DMX. Para visualizar más canales de la línea bajo test, pulsar ↑ y ↓ .
 Para visualizar otra línea de salida DMX, pulsar ← y →
 14.7.6 85: MEMORY
 MENU 8 5 Este es el test de la memoria de datos del sistema. El sistema realiza un proceso de test y nos muestra el estado de la memoria. Este test no afecta a los datos grabados en la memoria.
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 14.7.7 86: MIDI
 MENU 8 6 Utilizado para testear el puerto MIDI. Seguir las instrucciones de la pantalla. El sistema nos muestra un mensaje de estado al finalizar el test.
 14.7.8 87: Rs232
 MENU 8 7 Test del puerto RS232. Seguir las instrucciones de la pantalla.
 14.7.9 88: Rs232-B (solo para modelos Plus)
 MENU 8 8 Test del segundo puerto RS232. Seguir las instrucciones de la pantalla.
 14.7.10 89: Lt-Link
 MENU 8 9 Test del puerto serie Lt-Link. Seguir las instrucciones de la pantalla.
 Para los modelos Plus, este test se llama Rs485, y testea su puerto Rs485.
 14.7.11 90: DISK
 MENU 9 0 Utilizado para testear la unidad de disco. Seguir las instrucciones de la pantalla.
 14.7.12 91: PRINTER (solo para modelos Plus)
 MENU 9 1 Utilizado para testear el puerto de impresora. Seguir las instrucciones de la pantalla.
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 14.8 TECLADO ALFANUMÉRICO Y EDICIÓN El teclado alfanumérico siempre está activo para grabar texto en cues, grupos, efectos, páginas, librerías, macros y shows. Es decir, siempre que tenemos seleccionada una celda Text. Además de esta función básica, el teclado alfanumérico nos permite simular las teclas de función de la consola (siguiendo el mismo uso que en el editor para PC). Esta característica extra se puede desactivar, con el fin de evitar ediciones no deseadas, desde la opción 99: Enable/Disable del menú KEYBOARD OLE
 14.8.1 99: Enable/Disable
 MENU 9 9 Conmuta el estado actual del teclado alfanumérico, permitiendo o no acceder a las funciones de la consola. La edición de texto siempre está activa. La correspondencia de las teclas del teclado externo y las teclas de función de la consola, se encuentran en el capítulo 23.
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 15. PATCH DE CANALES
 Space Plus
 Salidas DMX: 2048 Máximo nº canales: 2000
 Sky Salidas DMX: 1024
 Máximo nº canales: 1024
 Spirit Salidas DMX: 512
 Máximo nº canales: 512
 El Patch de Canales es la asignación de canales de control a canales de dimmer (salidas DMX). Por defecto, los canales de Hydra están asignados a los primeros dimmers desde la salida DMX 1. Estas asignaciones canal-dimmer se pueden editar total o parcialmente desde el Patch, teniendo en cuenta que: • Un dimmer puede estar controlado por 1 canal o estar libre. • Un canal puede controlar tantos dimmers como deseemos. L Editar el Patch antes de programar el show, de su contenido
 depende el resultado de la escena.
 Para editar el Patch, abrir su pantalla de edición, vía menú, pulsando:
 FMENU 0 1 Acceso a lista de Channels
 FMENU 0 2 Acceso a lista de Dimmers O directamente, pulsando:
 FCHANNEL CHANNEL Acceso a lista de Channels
 En el Patch, la lista de canales (Channels) y la de Dimmers comparten pantalla, y se encuentran sincronizadas, con el fin de mantener toda su información visible en el momento de la edición. Podemos editar el Patch desde una de las listas o utilizando ambas.
 Salir pulsando EXIT La dirección DMX de salida puede adoptar 2 formatos: Dmx 1-2048 Lineal por consola, con su número de dirección de 1 a 2048 para 4 salidas. Dmx 1.1 – 512,4 Lineal por salida, con su número de dirección (de 1 a 512) y número de
 salida (de 1 a 4)
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 15.1 LISTA DE CANALES Accedemos a la lista de canales con una de estas 2 opciones:
 FMENU 0 1
 FCHANNEL CHANNEL La lista contiene todos los canales en orden ascendente y muestra su dimmer asociado. Si el canal está controlando más de un dimmer, estará marcado con el símbolo +. En la zona de información especial (+Edit) aparecen todos los dimmers que están controlados por este canal, con sus curvas y valores de Limit.
 Un canal puede estar controlando tantos dimmers como se desee. Un dimmer solo puede ser controlado por un canal.
 VISUALIZACIÓN Cha: Número de canal. No editable, se utiliza para buscar un canal concreto. Dmx: Primer dimmer controlado por el canal. +: Se utiliza para entrar en +Edit, pulsando ENTER . Y cuando el canal controla más de un dimmer nos muestra el símbolo + Cada línea contiene la información de un canal.
 15.1.1 EDICIÓN DE CANALES Para editar la lista de canales, Channels: • Nos desplazamos con las flechas o el ratón, hasta situarnos en la celda a editar. • Una vez en la celda, introducimos el dato numérico apropiado. • El dato se almacena al desplazarnos a otra celda o pulsar ENTER . Sobre cualquier celda Cha: Introducir el número de canal al cual deseamos desplazarnos y pulsar à , el sistema selecciona este canal de forma automática. Sobre cualquier celda Dmx: Introducir el número de dimmer a controlar por el canal. Si deseamos dejar el canal libre (sin dimmer asociado) pulsar DELETE Si deseamos asociar el siguiente dimmer pulsar INSERT
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 Sobre cualquier celda +: Si deseamos que el canal controle más de un dimmer, acceder a esta celda y pulsar ENTER para entrar en la ventan +Edit, desde la cual podemos editar todos los dimmers deseados. En cualquiera de estas celdas: El encoder central nos permite realizar un Test del canal seleccionado usando W2R. El nivel de test se puede ver, en el display de la consola y en la esquina superior derecha del monitor.
 15.1.2 LA VENTANA +Edit A ella accedemos con el ratón o pulsando ENTER en la celda + del canal seleccionado. Nos permite editar la lista de dimmers que el canal va a controlar. Cada línea corresponde a un dimmer, y sus datos son: Dmx: Dirección del dimmer. Li: Valor de la función LIMIT del dimmer. Cu: Curvas asociada al dimmer. En al ventana +Edit podemos modificar, eliminar y editar dimmers. Para editar un dimmer nuevo, acceder a la última línea de la lista. Para retornar a Channels, pulsar EXIT
 LNotas: Recordar que un dimmer sólo puede estar controlado por un canal, y cada vez que editamos un dimmer en la lista de canales, su asignación original se pierde. En el caso del ejemplo, podemos observar como al asociar el dimmer 3.1 al canal 1, el canal 3 (por defecto asociado al dimmer 3.1) queda libre. Observar que solo los valores de Dmx, Li y Cu que se corresponden con valores por defecto se muestran en “gris”. Esto nos permite localizar rápidamente cualquier valor editado.
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 15.2 LISTA DE DIMMERS Accedemos a la lista de dimmers pulsando:
 FMENU 0 2 Si estamos en la lista de canales cambiar a lista de dimmers utilizando el ratón, o la opción Edit
 Dimmers pulsando MENU 1 â
 La lista contiene todos los dimmers (o direcciones Dmx) en orden ascendente. Cada dimmer nos muestra su canal asociado y su curva de respuesta y su valor de Limit. Desde la lista de dimmers podemos editar su canal asociado, más su curva y Limit.
 Un canal puede estar controlando tantos dimmers como se desee. Un dimmer solo puede ser controlado por un canal.
 VISUALIZACIÓN Cada línea contiene la información de un dimmer: Dmx: Número del dimmer. No es editable, y se utiliza para desplazarnos a un dimmer concreto. Li: Valor de la función Limit. La salida del dimmer nunca sobrepasará el nivel aquí editado. Si Limit está a FF (100%) se considera que el dimmer no está limitado. Cu: Curva de respuesta del dimmer. Ver CURVAS PRE-PROGRAMADAS en la página 15-8 Cha: Número del canal asociado. Fxt: Número de fixture que esta controlando esta dirección. Estos datos son meramente informativos, y no se podrá editar (borrar, modificar) desde esta lista.
 Por defecto, el sistema asigna todos sus canales a dimmers consecutivos desde la salida DMX-1.
 15.2.1 EDICIÓN Para editar la lista de Dimmers: • Nos desplazamos con las flechas o el ratón, hasta situarnos en la celda a editar. • Una vez en la celda, introducimos el dato numérico apropiado. • El dato se almacena al desplazarnos a otra celda o pulsar ENTER .
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 Sobre cualquier celda Dmx: Editar el número de dimmer a seleccionar y pulsar à , el sistema nos lleva a este dimmer de forma automática. Podemos seleccionar un dimmer de cualquier línea DMX.
 ¨Ejemplo: Para acceder al dimmer 2 de la línea DMX-2, pulsar 2 . 2 à Sobre cualquier celda Li: Solo estará operativa si el dimmer está controlado por un canal. Admite un nivel de 0% a 100% (FF). Nos indica el valor máximo de la salida del dimmer. Su valor por defecto es FF (no-limitado). La salida del dimmer nunca superara este valor. Las curvas de regulación del dimmer se aplican entre el 0% y el nivel de Limit. Un dimmer limitado al 0% no tendrá salida a escena. También es posible capturar este valor actual del Test del dimmer, pulsando INSERT . El nivel de Test del dimmer seleccionado se realiza moviendo W2R. Sobre cualquier celda Cu: Solo estará operativa si el dimmer está controlado por un canal. Por defecto los dimmers tienen asociada la curva de respuesta Lineal en potencia. Para variar esta curva, introducir el número de índice de la curva (1..8)
 Para más información sobre las curvas en la página 15-8. Sobre cualquier celda Cha: Para editar un número de canal, insertar su número. Para eliminar el canal editado, pulsar DELETE Para inserta el siguiente canal al canal asociado al dimmer anterior, pulsar INSERT En cualquiera de estas celdas: El encoder central, W2R, nos permite realizar un Test del dimmer seleccionado. El nivel de test se puede ver, en el display de la consola y en la esquina superior derecha del monitor.
 15.3 SELECCIÓN DE LISTAS Dentro de esta pantalla, existen 3 métodos para movernos de una lista a otra. Mediante la primera opción de la línea de Setup, a la que accedemos pulsando MENU , aquí seleccionamos la lista deseada pulsando: 0 ↓ Para saltar a la lista Channels.
 1 ↓ Para saltar a la lista Dimmers.
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 Mediante el ratón (externo o TrackBall en modo MOUSE): Hacer clic en cualquiera de las celdas de la lista deseada. Mediante las teclas de función: CHANNEL CHANNEL Para salir del Patch pulsar EXIT
 15.4 HERRAMIENTAS DE PATCH Existen comandos para copiar, intercambiar, borrar o retornar a los valores por defecto, y se aplican a un dimmer o rango accesibles desde la opción Patch Tools Dentro del Patch, accedemos a Patch Tools con el ratón o pulsando MENU :
 Estas herramientas nos permiten:
 Poner dimmers a sus valores por defecto. Default
 ¨ Algunas de las combinaciones que podemos editar: Command Item From To Default Dimmer 1.1 1.1 * Valor por defecto para dimmer 1.1
 Default Dimmer 2.1 512.3 * Valor por defecto para dimmers del 2.1 al 512.3
 Default Dimmer .1 .1 *Valor por defecto de la salida DMX-1
 Default Dimmer .1 .4 *Valor por defecto de las salidas de la DMX-1 a la
 DMX-4 *Una vez editados estos comandos se ejecutan con ENTER , para salir pulsar EXIT . Borrar las asignaciones de dimmers (dejarlos libres). Delete
 ¨ Algunas de las combinaciones que podemos editar: Command Item From To Delete Dimmer 1.1 1.1 * Dejar libre el dimmer 1.1
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 Delete Dimmer 2.1 512.3 * Dejar libres los dimmers del 2.1 al 512.3
 Delete Dimmer .1 .1 *Dejar libre la salida DMX-1
 Delete Dimmer .1 .4 *Dejar libres las salidas de la DMX-1 a la DMX-4
 *Una vez editados estos comandos se ejecutan con ENTER , para salir pulsar EXIT . Copiar dimmers. Copy
 ¨ Algunas de las combinaciones que podemos editar: Command Item From To Item Target Copy Dimmer 1.1 1.1 Dimmer 2.1 2.1 * Copiar el dimmer 1.1 en el 2.1
 Copy Dimmer 2.1 2.2 Dimmer 2.3 2.4 * Copiar los dimmers del 2.1 al
 2.2 en los dimmers del 2.3 al 2.4 Copy Dimmer .1 .1 Dimmer .2 .2 * Copiar los dimmers de la salida
 DMX-1 en la salida DMX-2 Copy Dimmer .1 .2 Dimmer .3 .4 * Copiar las salidas DMX-1 y 2
 en las salidas DMX-3 y 4 *Una vez editados estos comandos se ejecutan con ENTER , para salir pulsar EXIT . Intercambiar dimmers. Exchange.
 ¨ Algunas de las combinaciones que podemos editar: Command Item From To Item Target Exchange Dimmer 1.1 1.1 Dimmer 2.1 2.1 * Intercambia dimmer 1.1 con
 2.1 Exchange Dimmer 2.1 2.2 Dimmer 2.3 2.4 * Intercambia los dimmers del
 2.1 al 2.2 con dimmers 2.3 al 2.4 Exchange Dimmer .1 .1 Dimmer .2 .2 * Intercambia los dimmers de las
 salidas DMX-1 y DMX-2 Exchange Dimmer .1 .2 Dimmer .3 .4 * Intercambia los dimmers de
 salidas 1 y 2 con salidas 3 y 4 *Una vez editados estos comandos se ejecutan con ENTER , para salir pulsar EXIT . Todos estos comandos nos pedirán confirmación.

Page 200
                        
                        

15-8 & PATCH DE CANALES
 CONSOLAS HYDRA – LT LIGHT
 15.5 CURVAS DE USUARIO Hydra tiene 5 curvas de respuesta pre-programadas para los dimmers de canal, más 3 curvas de usuario. Las curvas de usuario se pueden editar desde el menú 05: Define Curves
 FMENU 0 5
 15.5.1 CURVAS PRE-PROGRAMADAS Representación gráfica de las 5 curvas de regulación pre-programadas, donde en el eje horizontal vemos el nivel de control, y en el eje vertical su respuesta en potencia:
 Sobre estas curvas: Curva Lineal (1 : LIN) Curva de respuesta lineal en potencia. Tambien se conoce como curva estandar. Al 50% de nivel de control, obtenemos un 50% de potencial en la carga. Curva Cuadrática (2 : SQR) También conocida como curva de arranque rápido. Al 50% de nivel de control, obtenemos un 70% de potencial en la carga. Esta curva es utilizada en TV, y en teatro para compensar los arranques « lentos » de las lámparas de más potencia. Curva Cuadrática Inversa (3 : INV) También conocida como curva de arranque lento. Al 50% de nivel de control, obtenemos un 30% de potencial en la carga. Utilizada para control de fluorescencia, y en teatro para compensar el arranque « rápido » de lámparas de menos potencia. Curva On-Off (4 : O-F) También conocida como curva Non-Dimm. Esta curva no regula, a nivel de control 0% no hay salida de potencia, pero en cuanto superamos el 6% la salida de potencia en la carga está a 100%. Utilizada para lámparas de HMI (no regulables). Curva Park (5 : PRK). Esta curva no regula y evita que el dimmer sea controlado por su canal. Sea cual sea el nivel del canal de control, su dimmer estará a 100% de pootencia. Utilizada la luz de trabajo, o para cualquier necesidad del backstage (camerinos, pasillos...) nos asegura que en cuanto la consola está encendida, el dimmer se encuentra a su 100%.
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 15.5.2 CURVAS DE USUARIO Las 3 curvas de usuario se definen en el menú 05: Define Curves. Estas curvas se llaman US6, US7 y US8, y: • Después de un Reset frío son iguales a la curva lineal. • Pueden ser Soft (convencionales) o Hard (especiales para efectos). • El usuario puede definirlas con 10 puntos o valores. Para acceder al menú 05: Define Curves:
 FMENU 0 5 En la pantalla se muestra la definición actual de las curvas de usuario, de forma gráfica y numérica en 2 escalas: 0-255 (dig) y 0-100 (%%):
 • Pulsar ß y/o à hasta situarnos en el punto deseado de la curva a editar. El punto activo
 está marcado en color y preparado para su edición. • Pulsar ↑ y/o ↓ para editar el valor de este punto (las teclas trabajan sobre la escala de 0-
 255), ó teclear el valor para el punto activo desde el teclado numérico # (0-100%). • Repetir estos pasos tantas veces como puntos / curvas deseemos editar. Cuando la edición se ha completado, pulsar EXIT , para abandonar este menú. Ediciones especiales: En la línea de setup de esta pantalla, a la que accedemos pulsando MENU , tenemos un conjunto de comandos para cada una de las curvas: US6, US7 y US8 Estos comandos, se utilizan para seleccionar el modo de la curva y para copiar cualquiera de las curvas y utilizar sus valores como valores de partida en la edición.
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 COPIAR VALORES DE OTRAS CURVAS: Las opciones 1 a 8 nos permiten copiar los valores de cualquiera de las curvas disponibles, incluyendo las curvas de usuario, en la curva seleccionada (US6..US8) Estos valores "copiados" nos sirven de base para la edición. SELECCIONAR EL MODO DE LA CURVA: Las opciones de modo son: 90: Soft 91: Hard Una curva Soft (modo por defecto) calcula los valores promedios entre los puntos de definición de la curva. El usuario utiliza 10 puntos para su definición, y el sistema “calcula” los promedios entre un punto y el siguiente. La curva varía de forma suave y progresiva. Una curva Hard sólo utiliza los 10 valores de los 10 puntos utilizados para su definición. El modo Hard se utiliza para crear “efectos” especiales con las curvas (fuego, tormenta, palpitaciones...), donde no se busca una regulación cuidada. En la pantalla, las curvas Hard se representan sólo con 10 barras, mientras que las curvas Soft se representan con 20 barras.
 Sólo las curvas de usuario pueden ser Hard.
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 16. DMX IN La entrada DMX se puede utilizar para editar canales convencionales, para editar fixtures, para ejecutar macros, o simplemente para utilizar la consola como un mezclador de líneas DMX. La entrada DMX, se configura en el menú 03: Dmx In :
 FMENU 0 3
 Status Seleccionar 0: ENABLED, para trabajar con la entrada DMX, pulsando aquí 0 . Seleccionar 1: DISABLED, para impedir a la consola leer esta entrada, pulsando aquí 1 Permitted Inputs Esta opción nos permite establecer el número máximo de canales de la entrada DMX que el sistema va a procesar. Podemos editar cualquier número de canales desde 0 a 512 (máximo de una línea DMX). Como notas generales, si estamos manejando canales o fixtures, este número no podrá superar al número de canales ó parámetros de fixtures configurados en el sistema. Mode Editar esta opción para configurar el comportamiento de la entrada DMX. Las opciones son: 0: ADD TO STAGE (Channels)
 Nos permite utilizar cualquier control DMX para editar los canales del sistema desde este control externo (máximo 512 canales). Los canales de la entrada Dmx In aparecen sobre fondo azul oscuro en el editor. Para capturarlos en el editor y poder grabarlos, pulsar CALL CALL ó utilizar la opción CALL REC para grabar la escena completa.
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 1: ADD TO DMX OUT 1 … 4: ADD TO DMX OUT 4 Estas 4 opciones nos permiten utilizar la consola como mezclador de líneas DMX. En cualquiera de estas opciones el usuario no tendrá acceso a la información de la entrada Dmx In. Esta entrada, simplemente se “suma” a la salida de la línea seleccionada. Esta opción es utilizada cuando tenemos 2 consolas, pero sólo 1 línea DMX
 ¨ Ejemplo: Una consola está controlando canales (1-200), y otra consola (Hydra) está controlando fixtures y algunos canales (201-350). Si la salida de la primera consola se conecta a la entrada Dmx In de Hydra, y se selecciona la opción ADD TO DMX 1, todos los canales y fixtures (1-350) serán enviados por la salida DMX-1.
 5: RUN MACROS Nos permite utilizar un control DMX externo para disparar macros. Cómo máximo se pueden disparar 512 macros. En cuanto el canal de la entrada Dmx In supera el 5% se disparará su macro asociada. El canal 1 dispara la macro 1, el canal 2 la macro 2, etc. 6: ADD TO STAGE (Fixtures) Nos permite utilizar cualquier control DMX para editar parámetros de fixture del sistema desde este control externo (máximo 512 parámetros). Los canales de la entrada Dmx In aparecen sobre fondo azul oscuro. Para capturarlos en el editor y poder grabarlos, pulsar CALL CALL ó utilizar la opción CALL REC para grabar la escena completa. También los parámetros a nivel 0% son capturados en este modo. Utilizar SMô para controlar la entrada DMX In nos ayuda a trabajar en este modo.
 SM Nos permite configurar el comportamiento del master SMô, para que funcione como master general de la salida de masters (opción por defecto), o como control de la entrada DMX. Para editar su comportamiento introducir el número de índice de la opción deseada. Cuando SMô está configurado como control de la entrada DMX (1: DMX IN) su tecla asociada, SM , funciona como Blackout de la entrada DMX.
 CONVERT Nos permite establecer el tipo de conversión para la lectura de los niveles recibidos por Dmx In. 0: (0-255)->(0-255) es una conversión lineal. 1: (0-1, 2-255)->(0, 2-255) es una conversión especial donde los niveles recibidos como 01 son traducidos a niveles 00. Esto permite la compatibilidad con algunas consolas que emiten un nivel 01 para los canales no-activos (supuestamente a 0%).
 Abandonamos esta pantalla de menú, pulsando EXIT
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 16.1 TEST DE LA ENTRADA DMX Hydra tiene un menú especial para comprobar el estado de la entrada DMX de forma independiente a su configuración. Este test se realiza desde el menú 83: Dmx In:
 FMENU 8 3 Dentro del test, utilizar á y â para paginar canales DMX. Abandonamos el test, pulsando EXIT Este test funciona con la entrada DMX habilitada o deshabilitada.
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 17. DEFINICIÓN DE FIXTURES En este capítulo se mostrarán los pormenores de las definiciones de tipos de fixtures, de los procesos de modificación y edición, así como el manejo de librerías. Todos estos procesos se realizan en el menú 04: Fixtures, acceder a este menú utilizando una de estas opciones:
 MENU 0 4 FIXTURE FIXTURE
 17.1 DEFINICIONES DE FIXTURES La definición de un fixture, Type, define el comportamiento del fixture, de acuerdo a las especificaciones de su fabricante. Cada Type queda definido por: • Datos generales. • Definición de parámetros • Definición de pasos de parámetro
 17.1.1 DATOS GENERALES Name Texto de 5 caracteres, que identifica el Type. Ch Número de canales Dmx usados por el fixture. Calculado por el sistema, no se puede editar. En el Patch se utiliza para calcular la última dirección Dmx de cada fixture. Comment Texto de 25 caracteres que nos permite identificar el Type con más precisión. Manuf Identifica al fabricante del foco móvil. Hydra mostrará una lista, ordenada alfabéticamente, para la selección del fabricante. Existe una opción de usuario (USER), donde incluir las personalidades de fabricantes no contemplados. Si tenemos fixtures de fabricantes no contemplados en la lista actual de fabricantes, aparecerán bajo la etiqueta ????? ID Número de Identificación, utilizado para ordenar los Types y como referencia.
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 Los 2 primeros dígitos no se pueden editar ya que dependen del fabricante del foco móvil, y los 2 últimos números se pueden editar de forma libre. File Nombre del fichero correspondiente al Type. El nombre del fichero, File, es único. Su formato es estándar MS-DOS, con 8 caracteres para el nombre y 3 caracteres para la extensión. M Nos indica si el foco móvil es de espejo (Mirrow), cabeza motorizada (Head) o no tiene parámetros de movimiento (none). Xº y Yº Grados del movimiento de Pan (horizontal) y Tilt (vertical), respectivamente.
 17.1.2 Definición general de parámetros Los parámetros se definen teniendo en cuenta su función. Todos comparten una misma estructura excepto el parámetro de Control. Donde: Num Nos indica la funcionalidad del parámetro, y tenemos 6 agrupaciones básicas: POS: Donde se agrupan las funciones de control de posición del haz.
 DIM: Donde se agrupan las funciones de control de intensidad y regulación del haz. El 20: Dimmer se comporta como canal HTP (canal regulación). COL: Donde se agrupan las funciones de control de color de haz. GOB: Donde se agrupan las funciones de control de gobos del foco. BEAM: Donde se agrupan las funciones de control de forma de haz, incluyendo las Blades o palas. X-TRA: Donde se agrupan el resto de funciones del fixture, especialmente los controles de velocidad y las referentes a prismas y efectos.
 Los parámetros del fixture están siempre ordenados por funcionalidad.
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 Name Texto de 8 caracteres que identifica el parámetro, por defecto adopta texto correspondiente a su Num, pero se puede editar a voluntad. Ch+Fn Orden Dmx del parámetro. Puede estar formado por un valor Dmx (parámetros de 8 bits) o por 2 valores Dmx (parámetros de 16 bits), el parámetro de control fino, si existe, se edita en Fn.
 En el caso de parámetros tipo Dimmer, es posible asociar una dirección DMX externa, que nos permite utilizar un dimmer convencional como Dimmer, y su dirección DMX que se editará posteriormente en el propio Patch.
 I Nos permite invertir el control del parámetro. Ejemplo: Un parámetro Iris, que a 0% mantiene el iris totalmente abierto, y a 100% cerrado. Invertimos este parámetro para conseguir que a 0% esté cerrado y a 100% totalmente abierto. Un parámetro invertido muestra su nivel de Hom y sus pasos en color azul. L Nos permite incluir el parámetro en cualquiera de las librerías de usuario del sistema (posición, dimmer, color, gobo, beam o x-tra). El valor de L no tiene porque coincidir con el grupo funcional de su parámetro, es de edición libre. F Comportamiento del parámetro en fundidos temporizados. Un parámetro NO FADE alcanzará su valor de forma inmediata. Un parámetro FADE fundirá a su valor. Hom Valor neutro del parámetro (0-255). Para los parámetros de 16 bits se puede introducir un valor de 0-65.535 ayudados por el encoder central. St Número de pasos del parámetro. No se puede editar. Se utiliza para acceder a la definición de los pasos del parámetro, pulsando ENTER para acceder a la zona Steps definition.
 Este valor puede tomar valores entre 0 y 256, donde: 0 nos indica que el parámetro está reservado o no utilizado. 1 nos indica que el parámetro es un parámetro continuo sin pasos definidos. Algunos parámetros típicamente continuos son X, Y, Zoom, Iris, Dimmer, etc... Cualquier otro valor nos indica el número de pasos del parámetro. La definición de estos pasos se puede ver / editar en la ventana Steps Definition. Excepción: Parámetros ID:50 (Scrollers) solo permiten 64 pasos o gelatinas.
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 El parámetro especial de Control nos permite definir los comandos de control del foco móvil. Normalmente estos comandos se utilizan, entre otros, para encender o apagar la lámpara, resetear el foco, etc...
 Ch Orden Dmx del parámetro de Control. Como caso especial, puede adoptar el valor 99: ALL que nos indica que los comandos de control se realizarán sobre todos los parámetros del fixture. Este parámetro puede compartir orden Dmx con un parámetro general o ser un parámetro exclusivo de Control. Hom Valor de reposo del Control (0 – 255). St Número de comandos del parámetro. No se puede editar, y se utiliza para entrar, pulsando ENTER , a definir los diferentes comandos (pasos) de Control, ver a continuación.
 17.1.3 DEFINICIÓN DE LOS PASOS DE PARÁMETRO La ventana Steps Definition muestra la definición del parámetro seleccionado. Cada línea corresponde a una “función” o paso del parámetro. Cada parámetro puede tener definidos hasta 256 pasos, los parámetros de Scroller un máximo de 64 pasos y el parámetro de control que un máximo de 26 comandos o pasos.
 En un parámetro general, cada paso está definido por: Name Texto de 6 caracteres, que identifica el paso. Min y Max Valores mínimo y máximo que delimitan el paso. En escala 0-255. Para los parámetros de 16 bits se puede introducir un valor de 0-65.535 ayudados por el encoder central. Notas: Un parámetro completo va de 0 a 255. Podemos omitir un rango de valores sin interés funcional. No podemos solapar valores. Ejemplo: No podemos tener un paso definido en 0-127, y el siguiente en 126-255 (ya que los valores 126 y 127 se encuentran definidos en los 2 pasos).
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 S Función Stop. Cuando el sistema encuentra un paso con Stop (s), no permitirá pasar al siguiente paso con la rueda... Será necesario pulsar ó para cambiar de paso. Este control no permite acceder a un paso del parámetro por equivocación, y se utiliza especialmente en parámetros que comparten funciones como dimmer y strobo, gobos y macros, etc. En definitiva cuando se pasa de un tipo de funcionalidad a otro muy diferente. Pa Solo está activo en los parámetros de dimmer/strobo/shutter, rueda de color y rueda de gobo (20:Dimmer, 21:Shutter, 22:Strobe, 47:Color y 60:Gobo). Nos permite identificar la posición exacta de ciertas funciones de strobo, de los colores, o de los gobos. Si el fixture tiene más de una rueda de color (o gobo) se aconseja localizar todas las paletas en la misma rueda. Una paleta solo puede estar asociada a un paso. En el caso de las paletas de color, solo los fixtures sin mezcla de color (CYM, RGB, etc.) utilizan estos valores. Los fixtures de mezcla, utilizan la mezcla para conseguir el color correcto. Si alguno de sus fixtures tiene ruedas de color o gobos personalizadas, será necesario personalizar estos valores. Los pasos de parámetro de Control se definen con: Name Texto de 6 caracteres, que identifica cada paso. Lev Nivel que ejecuta el comando, en escala de 0-255. Tim El tiempo, en segundos, que necesita el comando para ser reconocido por el fixture. Pal Nos permite identificar de forma inequívoca los comandos de encendido de lámpara (On), pagado de lámpara (Off) y reset del foco (Rst). En general un comando de Control, envía por su canal Dmx*, el nivel del paso durante el tiempo establecido, para después volver a su valor de Hom. *Recordar que en algunos fixtures, el nivel del comando se envía por todos los canales DMX del mismo.
 1
 1
 1
 Standard Personalizado1White
 YellowOrangeMagentaRedGreenCyanBlueCongo
 WhiteYellowCyanMagentaRedCongoPinkBlueGreen
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 17.2 EXAMEN / EDICIÓN DE UN TYPE Podemos examinar y editar cualquier Type cargado en la Cache. Desde el menú 04: Fixtures Acceder a la tabla Cache, pulsando MENU 1 MENU (o utilizando el ratón) Seleccionar con el cursor el Type deseado, y pulsar 0 para seleccionar la opción 0: Edit A partir de aquí podemos movernos libremente, y editar cualquier elemento de la definición del Type. Una vez modificado, pulsar EXIT para salir. El sistema nos pedirá confirmación para salvar los datos. Confirmar pulsando ENTER (o pulsar EXIT para abandonar la edición). El Type queda modificado en la Cache del sistema.
 17.3 CREAR UN TYPE NUEVO Podemos crear un Type nuevo en la Cache, siempre reemplazando un Type cargado. Desde el menú 04: Fixtures Acceder a la tabla Cache, pulsando MENU 1 MENU (o utilizando el ratón) Seleccionar el Type a reemplazar y pulsar 1 para seleccionar la opción 1: New *Esta opción está disponible si el Type no está asignado en el Patch *No olvidar salvar a disco el tipo a reemplazar (opción 3: Save) A partir de aquí editar la definición del mismo, siguiendo las especificaciones del fabricante. Definir los parámetros generales Definir todos sus parámetros Definir los pasos de cada parámetro y sus paletas. Una vez editado, pulsar EXIT para salir. El sistema nos pedirá confirmación para salvar los datos. Confirmar pulsando ENTER (o pulsar EXIT para abandonar la edición). El Type queda modificado en la Cache del sistema.
 17.4 SALVAR A DISCO Cualquier Type de la Cache se puede salvar a disco (el disco duro, un disco de 3 ½ ó un disco USB). Todos los ficheros de Type forman la librería. Cada vez que modificamos o creamos un Type, su nombre aparece en color rojo... Indicando al operador que debe salvar el show o salvar el Type. * Recordar, que los contenidos de Cache se salvan / cargan con el propio Show.
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 Los Type en rojo se perderán si se borran o reemplazan, ya que no se han grabado como librería ni como parte de un show. Se recomienda grabarlo en la librería de disco. Para ello, acceder a la tabla Cache, seleccionar el Type y la opción 3: Save. El Type se salvará en el disco seleccionado. Para seleccionar el disco deseado, Disco duro (Hard Disk), disquete (Floppy Disk), ó disco USB (USB Disk):
 • Acceder a línea de setup con el ratón o pulsando MENU . • Acceder a la segunda opción y seleccionar el disco de trabajo pulsando:
 0 para 0: Hard Disk 1 para 1: Floppy Disk
 2 para 2: USB Disk • Confirma la selección pulsando ENTER o MENU .
 Si estamos modificando un Type, podemos:
 1) Cambiar el nombre de su File para mantener el original y crear uno nuevo modificado. 2) Mantener el nombre de su File, para reemplazar los contenidos del fichero original.
 Cada vez que intentamos grabar sobre un fichero ya existente, el sistema nos avisará y pedirá confirmación.
 17.5 CONCEPTOS Cualquier Type en Cache se puede sustituir con otro grabado en Hard Disk, Floppy o USB. Cualquier Type editado en la Cache se puede salvar al Hard Disk, Floppy o/y USB. Para poder asignar un fixture al Patch, su Type debe estar en Cache Los fixtures grabados en disco duro, floppy o memoria USB deben seguir la siguiente estructura.. 1 .- El fixture se encuentra “siempre” dentro de la carpeta del fabricante (00..99). Estas carpetas se nombran con el mismo número de índice del fabricante. 2.- Las carpetas de fabricantes se encuentran siempre dentro de la carpeta FIXTURES 3.- La carpeta FIXTURES se encuentra en el directorio raíz.
 Respetar siempre esta organización para grabar/recuperar ficheros de fixtures. La consola sigue esta estructura siempre de forma automática.
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 FIXTURES0001
 ALPHASPT.16B ... SUPRSCNZ.OOM
 02
 99...
 DISCO DUROMEMORIA USB
 FLOPPY
 Estructura...
 CACHE PATCH
 EL SISTEMA
 LAS LIBRERIAS
 1 TYPE 12 3 ...23
 TYPE 2TYPE 3
 TYPE 23TYPE 2424
 1 FIXTURE2 FIXTURE3 FIXTURE...511 FIXTURE
 FIXTURE512
 Asignar de Cache a PatchGuardar de Cache a libreria en HHDD, Floppy o USDRecuperar de Libreria a Cache
 17.6 LOS FICHEROS DE TYPES Cualquier Type modificado o creado por el usuario se puede salvar en el disco duro (Hard Disk) en disquete (Floppy) o en disco USB (USB disk), para recuperar o utilizarlo en cualquier momento. Para eliminar algún fichero de la librería en el disco seleccionado, debemos: Acceder al menú 04: Fixtures Acceder a la opción File Tools. Seleccionar su opción 0: Enter Acceder a la lista de ficheros, pulsando MENU o Seleccionar con el cursor el fichero a borrar, y acceder a la celda Seleccionar su opción 0: DELETE, pulsando 0 ENTER para borrar el fichero seleccionado. Salir de la lista pulsando EXIT
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 18. LOS PUERTOS SERIE
 Plus Puertos Rs232: 2 Puerto Rs485: 1
 Space Sky
 Spirit Puerto Rs232: 1
 Los puertos serie de las consolas Hydra nos permiten manejar algunos equipos externos (máquina de diapositivas, reproductor de audio, etc) desde el propio show. Estos equipos externos se definen como Devices, y tienen sus propios comandos de control. Hydra incluye una pequeña librería de Devices, y el usuario puede editarlos parcial o completamente y crear sus propios Devices. Los equipos externos deben tener un puerto serie de control.
 En la librería de Devices, cada Device está grabado en un fichero en el disco (Hard, Floppy o USB). Además, algunos Devices se encuentran en la memoria Cache (activos en el sistema) y se graban con el show. Para asignar un Device al puerto deseado debe estar cargado en la memoria Cache. Estos puertos y sus Devices se configuran desde el menú 20: Serial Ports
 FMENU 2 0
 Esta pantalla tiene:
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 • Una línea de setup con las opciones de edición generales. • Una lista de puertos (Ports) con el estado y Device asociado a cada uno de ellos. • La lista de la memoria Cache, con los Devices que podemos utilizar en el show. • Y por fin, una zona de información / edición de cada Device, llamada Device
 Definition. Entre la línea de Setup y la lista activa (Ports o Cache) conmutamos utilizando el ratón o pulsando MENU Salimos de este menú pulsando EXIT
 18.1 CONFIGURACIÓN DE LOS PUERTOS Los puertos se configuran en la lista Ports. A esta lista accedemos cada vez que entramos en el menú 20, haciendo clic con el ratón en cualquiera de sus celdas, o desde la primera opción de la línea de Setup seleccionando 0: Edit Ports. En la lista Ports podemos: • Celda q: Activar (ON) o desactivar (OFF) el puerto, estos controles ON/OFF también se
 encuentran en el menú 70: Multimedia Panel. Cuando un puerto esta OFF su Device aparece en gris.
 • Celda Device: Asociar el Device a controlar desde la Cache, simplemente introduciendo su número de índice presentado en la Cache.
 Plus Spirit, Sky & Spirit
 18.2 LOS DEVICES DE LA LISTA CACHE En la lista Cache se encuentran los Devices que podemos utilizar en el show. Desde ellas podemos: • Editar parcialmente uno de los Devices de la lista. • Editar un nuevo Device. • Cargar de disco (Hard, Floppy o USB) un Device. • Salvar a disco (Hard, Floppy o USB) un Devices.
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 Para activar la lista Cache, es suficiente hacer clic con el ratón en cualquiera de sus celdas, o acceder a la línea de setup y seleccionar 1: Edit Cache
 18.2.1 EDITAR UN DEVICE Para editar un Device debemos acceder a la ventana Device Definition, con un click de ratón sobre ella, o desde la lista Cache seleccionando el Device y su opción asociada: 0: Edit.
 Nombre del Device
 FileName Es el nombre del Device y el del fichero a grabar en el disco. Podemos editar nombres de 8 caracteres, más 3 de extensión.
 Configuración del protocolo serie. Bauds Velocidad de transmisión de los comandos. DataBits Número de Bits que utiliza el protocolo serie de este Device. Parity El tipo de paridad que utiliza el protocolo. StopBits Los bit de stop utilizados por el protocolo.
 Cada vez que seleccionamos uno de estos campos, se abre una ventana de opciones. Estos datos se deben definir siguiendo las especificaciones del fabricante.
 Los comandos. Cada comando se define en una línea con:
 Cmd Número del comando. Asignado por el sistema, no se puede modificar. Name Es un nombre que identifica el comando, aparece en las listas de selección
 de comandos, y si procede, en la lista de eventos o lista de cues. Data Son los datos que se envían por el puerto serie cada vez que se ejecuta el
 comando, tal y como aparecen en las especificaciones del fabricante. Los datos se pueden editar en hexadecimal o ASCII, ya que ambos formatos son utilizados por los fabricantes para definir sus comandos. Los datos en hexadecimal, van precedidos por un * (cada 2 caracteres) para diferenciarlos de los datos ASCII.
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 Run Pulsando ENTER aquí, se envían los datos del comando por su puerto serie, con la finalidad de testearlo. Para ello debemos tener conectado el equipo a controlar en el puerto serie correspondiente.
 Después de la edición, pulsar EXIT para salir. El sistema pedirá confirmación para guardar los cambios. Confirmar con ENTER o abandonar con EXIT . El Device modificado, ahora se representa en la lista Cache en rojo, y permanecerá en rojo hasta que lo grabemos en disco o grabemos el show.
 LNotas sobre Data: ASCII es el formato por defecto, y un dato en ASCII se puede editar directamente desde el teclado alfanumérico.
 ¨ Ejemplo: 00 06 Los datos en hexadecimal, se editan desde el teclado alfanumérico, pero deben estar precedidos por un * cada 2 caracteres.
 ¨ Ejemplo: *00 *06 En un comando podemos mezclar ambos tipos de datos,
 ¨ Ejemplo: 00 *06, donde 00 son 2 caracteres ASCII y *06 es un dato en hexadecimal. La conversión de ASCII a hexadecimal queda representada en la siguiente tabla:
 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 A B C D E F 2 ! " # $ % & ' ( ) * + , - . / 3 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 : ; < = > ? 4 @ A B C D E F G H I J K L M N O 5 P Q R S T U V W X Y Z [ \ ] ^ _ 6 ` a b c d e f g h i j k l m n o 7 p q r s t u v w x y z | ~
 Tabla de conversión ASCII – HEX. ¨ Ejemplo: el carácter ASCII “ T ” es lo mismo que el *54 hexadecimal.
 + Si deseamos mandar el carácter ASCII “*”, en la línea de comandos debemos escribir **.
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 18.2.2 CREAR UN NUEVO DEVICE Dentro de la lista Cache, seleccionar el Device que vamos a sustituir por el nuevo (este no puede estar asociado a ningún puerto) y seleccionar la opción 1: New. La ventana Device Definition está activa pero totalmente vacía. Ahora podemos comenzar la edición del nuevo Device, siguiendo las mismas pautas que las del apartado anterior. Después de editarlo, pulsar EXIT para salir. El sistema pedirá confirmación para salvar el nuevo Device. Confirmar con ENTER o abandonar con EXIT El nuevo Device se representa en la lista Cache en rojo, y permanecerá en rojo hasta que lo grabemos en disco o grabemos el show.
 18.2.3 CARGAR UN DEVICE DE LIBRERÍA Antes de cargar el device, comprobar que el disco de trabajo es el deseado. El disco seleccionado se visualiza en la línea de Setup (Hard, Floppy o USB). Si es necesario cambiarlo aquí.
 Dentro de la lista Cache, seleccionar el Device que vamos a sustituir (este no puede estar asociado a ningún puerto) y seleccionar la opción 2: Load. A la derecha de la pantalla, el sistema nos mostrará la lista de Devices existentes en el disco de trabajo. Seleccionar el Device deseado, y ejecutar la opción de carga 0: Load. El Device es cargado en Cache, y ahora se puede asignar a los puertos serie.
 18.2.4 GRABAR UN DEVICE Antes de grabar, comprobar que el disco de trabajo es el deseado, si es necesario cambiar el disco donde deseamos grabar el Device, tal y como se explica en el apartado anterior. Dentro de la lista Cache, seleccionar el Device a grabar y seleccionar la opción 3: Save. El Device se grabará en el disco de trabajo. Si ya existe un fichero con el mismo nombre, la consola pedirá confirmación. Confirmar pulsando ENTER o pulsar EXIT y editar su FileName para grabarlo con otro nombre. Recordar que todos los Devices representados en rojo en la lista Cache no están grabados.
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 LNotas: Para pasar un Device del disco duro a disquete, debemos cargarlo en la Cache y posteriormente grabarlo en el disquete cambiando el disco de trabajo. Los ficheros de Devices se guardan en una carpeta llamada Devices situada en el directorio raíz. El sistema crea esta carpeta de forma automática al grabar el primero de ellos. En el caso de manipular Devices en disquetes o discos USB no olvidar crear esta carpeta, de otro modo Hydra no podrá acceder a estos ficheros.
 18.2.5 LOS FICHEROS DE DEVICES En la línea de setup encontramos el comando File Tools, que nos permite acceder a la lista de ficheros del disco de trabajo (Hard, Floppy o USB) para borrarlos. Al ejecutar el comando File Tools con su opción 0: Enter, el sistema nos lleva a la lista de ficheros en el disco de trabajo. Seleccionar el fichero que deseamos borrar y ejecutar su opción 0: DELETE
 18.3 LOS COMANDOS EN REPRODUCCIÓN Cuando un puerto tiene asociado un Device, y además está activo (ON) podemos ejecutar los comandos de este Device por alguno de estos métodos: • Asociando el comando a un cue desde la pantalla CUE CUE . Cuando el cue comienza su
 crossfade a escena, el comando se envía por su puerto serie. • Programado en la lista de eventos (MENU 2 3 ) • Desde su comando Run en Device Definition en menú 20: Serial Ports
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 19. MIDI MIDI (Musical Instruments Digital Interfaces) es un protocolo digital originalmente desarrollado en el campo de los instrumentos musicales y actualmente utilizado por una gran mayoría de equipos y ordenadores. Desde el puerto MIDI, podemos comunicarnos con cualquier equipo MIDI, incluyendo una segunda consola. El nivel más básico de este protocolo serie, es la transmisión de NOTAS musicales que podemos asociar con la pulsación de TECLAS en consola, y la transmisión de CONTROLLERS musicales, que podemos asociar con los movimientos de los POTENCIÓMETROS en consola. MIDI puede transmitir 16 canales de información, y cada uno de estos canales con un máximo de 128 NOTAS y 128 CONTROLLERS. Las NOTAS y CONTROLLERS se transmiten en el momento de su pulsación o movimiento.
 LNota: Hydra utiliza los primeros 97 CONTROLLERS MIDI (0-96), ya que los CONTROLLERS superiores suelen tener funciones especiales. El MIDI implementado en Hydra acepta "Running Status" para mejorar la velocidad de transmisión MIDI.
 19.1 EL MENÚ MIDI La asociación entre Notas y teclas, Controllers y potenciómetros, y la configuración del puerto (sentido, canal de comunicación, activación...) se encuentran en el menú 21: Midi:
 FMENU 2 1 La primera vez que entramos en este menú, y siempre después de un Reset, tenemos la asociación por defecto entre Notas-teclas y Controllers-potenciómetros. Esta asociación se denomina carta MIDI, y se puede editar. La carta MIDI por defecto, que depende de cada modelo de consola, está pensada para mantener un máximo de compatibilidad entre los diferentes modelos de Hydra.
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 La pantalla está dividida en 2 partes, la línea de Setup, y la carta MIDI; entre las que conmutamos con el ratón o MENU Para salir de este menú, pulsar EXIT
 19.1.1 LÍNEA DE SETUP Accediendo a las diferentes celdas de la línea de Setup, podemos: qOff
 Desactivar o activar el puerto MIDI, seleccionando la opción adecuada: 0: OFF ó 1: ON La activación/desactivación del puerto MIDI también se encuentra accesible en el menú 70: Multimedia Panel
 qOut
 Selecciona la dirección de la comunicación MIDI, es decir, si el MIDI sale de la consola a otros equipos (MIDI-OUT ), o si la consola espera recibir MIDI de equipos externos (MIDI-IN). Seleccionar la opción adecuada: 0: OUT ó 1: IN
 Channelu1
 Editar el número del canal MIDI de comunicación (1-16) con el que vamos a trabajar. Recordar que el protocolo MIDI dispone de 16 canales.
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 q1:1
 Nos permite volver a la carta MIDI por defecto, ejecutando 0: Default qActive/Inactive
 Nos da paso a varias opciones de edición rápida de la carta MIDI:
 0: Inactive Faders Desactiva la transmisión-recepción de todos los potenciómetros de la consola.
 1: Active Faders Activa la transmisión-recepción de todos los potenciómetros de la consola. 2: Inactive Keys Desactiva la transmisión-recepción de todas las teclas de la consola.
 3: Active Keys Activa la transmisión-recepción de todas las teclas de la consola. 4: Inactive PCs Desactiva la recepción de los Program Change MIDI.
 5: Active PCs Activa la recepción de los Program Change MIDI. 6: Inactive Mouse & Keyboard Desactiva la transmisión-recepción del ratón y teclado PC.
 7: Active Mouse & Keyboard Activa la transmisión-recepción del ratón y teclado PC.
 19.1.2 CARTA MIDI La carta MIDI está ordenada por potenciómetros, Faders, y teclas de función, Keys. Las 2 primeras columnas nos muestran los Faders y sus Controllers asociados. Y el resto de las columnas nos muestran las Keys y sus Notas asociadas. Al final de la última columna, también encontramos las asociaciones especiales de los Program Change (PC) y la transmisión-recepción del ratón (Mouse) y teclado alfanumérico (Keyboard).
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 En las columnas:
 q Keys M01 * N0 M02 * N1
 1 2 3
 1 Nombre de tecla (Key) o potenciómetro (Fader). No editable. 2 Estado ( * ). Nos muestra si está activo o no. Cuando está activo aparece * 3 Nota o Controller asociado a esta tecla o potenciómetro.
 Los Controllers se identifican con una C y su número: C0, C1, etc... Las Notas se identifican con una N y su número: N0, N1, etc... Edición de un potenciómetro, Fader:
 • Acceder a su celda q y seleccionar 0: INACTIVE ó 1: ACTIVE, tecleando el número de la opción deseada, para inactivarlo o activarlo respectivamente.
 • Acceder a la siguiente celda y teclear el número del Controller a asociar, # (rango: 0-96). Los faders siempre están asociados a Controllers.
 En transmisión, Midi Out, cada vez que movemos el potenciómetro su Controller asociado se envía con la información del nivel actual. En recepción, Midi In, cada vez que recibimos el Controller asociado, el sistema “mueve” este potenciómetro al nivel recibido.
 Edición de una tecla, Key: • Acceder a su celda q y seleccionar 0: INACTIVE ó 1: ACTIVE, tecleando el número
 de la opción deseada, para inactivarlo o activarlo respectivamente. • Acceder a la siguiente celda y teclear el número de Nota a asociar, # (rango: 0-127).
 Las notas pueden estar asociadas a Notas o Controllers. Si deseamos asociar un Controller el lugar de una Nota, debemos teclear el número de Controller seguido del punto decimal, # .
 En transmisión, Midi Out, cada vez que pulsamos la tecla se envía el comando Nota On (o el Controller a 64) y cada vez que la soltamos, se envía el comando Nota Off (o el Controller a 0). En recepción, Midi In , cada vez que recibimos Nota On, el sistema “pulsa” la tecla asociada, y cada vez que recibimos Nota Off, el sistema “suelta” la tecla.
 Encabezado Línea 1 Línea 2
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 Ajuste de los Program Change, PC: • Acceder a su celda q y seleccionar 0: INACTIVE ó 1: ACTIVE, tecleando el número
 de índice de la opción deseada, para inactivarlo o activarlo respectivamente. • Acceder a la siguiente celda y teclear el número de la primera página de la consola, # (1-999),
 que se cargará al recibir el PC1. Los 128 PC (PC1-PC128) nos permiten cargar 128 páginas, comenzando siempre por el número de página, #, aquí editado.
 En transmisión, Midi Out, los comandos PC no tienen función. En recepción, Midi In, cuando recibimos: PC1, se cargará la página #, se ejecuta PAGE # SELECT
 PC2, se cargará la página #+1, se ejecuta PAGE #+1 SELECT ... PC 128, se cargará la página #+127, se ejecuta PAGE #+127 SELECT Edición de Keyboard & Mouse:
 • Acceder a su celda q y seleccionar 0: INACTIVE ó 1: ACTIVE, tecleando el número de índice de la opción deseada, para inactivarlo o activarlo respectivamente.
 • Acceder a la siguiente celda y teclear el número del primer Controller, de un bloque de 5 Controllers, que vamos a utilizar para transmitir los caracteres alfanuméricos del teclado PC y los clic del ratón, # (0-96)
 Esta asociación se puede utilizar para conectar 2 Hydras vía MIDI.
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 19.2 EJEMPLOS CONFIGURACIONES BÁSICAS Podemos conectar la consola a un secuenciador MIDI, y grabar la información MIDI emitida por la consola en una pista del secuenciador. Su conexión:
 Después, podemos reproducir la pista del secuenciador, y manejar con esta información MIDI nuestra consola. Su conexión:
 También es posible conectar un teclado MIDI, simplemente para sincronizar el disparo de un efecto especial o simular un órgano de luces. En estos casos se aconseja desactivar las teclas o potenciómetros que no se van a utilizar, en la carta MIDI. La conexión: O conectar un generador de efectos MIDI, para reproducir alguno de sus efectos desde la consola, como parte del show. La conexión:
 Hydra
 MIDI: OUT
 SECUENCIADOR Modo grabación
 Midi In
 Hydra
 MIDI: IN
 SECUENCIADOR Modo playback
 Midi In
 Hydra
 MIDI: IN TECLADO MIDI
 Midi In
 Hydra
 MIDI: Out Generador de Efectos
 MIDI Midi In
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 19.3 CONEXIÓN DE 2 CONSOLAS HYDRA La forma de realizar una conexión maestro-esclavo es utilizando Ethernet, pero en los casos en que no dispongamos de un cable Ethernet es posible conectar 2 consolas vía MIDI (ambas consolas están sincronizadas pero esto no es una conexión maestro-esclavo). La consola principal lleva el peso del trabajo, y la consola auxiliar debe ser capaz de “seguir” a la consola principal, con el fin de poder recurrir a ella en el supuesto de un fallo de la consola principal. La conexión:
 19.3.1 PUESTA EN MARCHA Para conectar 2 consolas, debemos partir de una misma situación: • Realizar un Reset frío en ambas consolas. • Cargar el show deseado en ambas consolas. • Conectar el cable MIDI desde MIDI-OUT (consola principal) a MIDI-IN (consola auxiliar). • En la consola Auxiliar: Configurar el puerto MIDI como ON / IN / DEFAULT • En la consola Principal: Configurar el puerto MIDI como ON / OUT / DEFAULT
 Desde este momento cualquier pulsación de tecla, movimiento de potenciómetros, ruedas, trackball y Joystick realizados en la consola Principal se realizarán también en la consola Auxiliar. A tener en cuenta: • No olvidar meter un disco, para la grabación de datos, en ambas consolas. • Las operaciones realizadas desde elementos externos (remote, DMX-in, externals, etc) no se
 comunicarán a la consola Auxiliar. Si se desea, el usuario debe proporcionar estas señales a ambas consolas.
 • Si trabajamos desde la consola Auxiliar, las operaciones y comandos realizados solo se ejecutaran en esta.
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 19.3.2 ANTE UN FALLO DE LA CONSOLA PRINCIPAL Ambas consolas están sincronizadas, tanto en los procesos de edición como en los procesos de reproducción. Cuando la consola principal falla, es suficiente pasar a trabajar sobre el panel de la consola Auxiliar. Por precaución se aconseja desactivar la comunicación MIDI en la consola Auxiliar.
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 20. SONIDO Y DISPAROS EXTERNOS Hydra cuenta con 1 entrada de sonido, Sound, y 3 disparos externos, Ext, (excepto para los modelos Plus, que tienen 2 disparos externos). Cada entrada de disparo externo, Ext1, Ext2 y Ext3, se puede asociar a una tecla, de tal forma que al activar el disparo externo, el sistema “pulsa” la tecla asociada. La entrada de sonido, AUDIO, admite señal audio de hasta 1Vpp. Esta señal de sonido, internamente se filtra en bajos (Bass), medios (Medium) y agudos (Treble); realmente disponemos de 3 señales procedentes del audio para controlar una tecla o potenciómetro. Las señales Bass, Medium y Treble, se activan cuando la entrada de audio (por banda) excede un cierto nivel (Sensibility). Y cuando una de estas señales se activa, su tecla asociada es “pulsada” o su potenciómetro asociado es “movido” de acuerdo al nivel de salida del filtro, modulando el nivel del potenciómetro. El nivel mínimo de activación (0-100%), Sensibility, se ajusta de forma independiente para cada filtro. Junto a este ajuste visualizamos el nivel de entrada real (después del ajuste de sensibilidad), Test, como ayuda para ajustar el nivel de Sensibility deseado. La configuración de externals y entrada de sonido se realiza desde el menú 22: Ext & Sound
 F MENU 2 2
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 La pantalla esta dividida en 2 partes, la línea de Setup y Configuración. Entre ambas partes conmutamos con el ratón o pulsando MENU Para salir de esta pantalla, pulsar EXIT
 20.1 LÍNEA DE SETUP Desde ella podemos activar / desactivar la entrada de Sonido y la lectura de los disparos externos. ExtqOff Nos permite activar-desactivar los disparos externos. SoundqOff Nos permite activar-desactivar la entrada de Sonido. Estas opciones, también se encuentran en el menú 70: Multimedia Panel
 20.2 CONFIGURACIÓN Para configurar Ext1 a Ext3: • Acceder a su celda Key/Fader • Seleccionar la opción 1: KEY, pulsando 1 ENTER para asociarle una tecla. El sistema
 espera a que pulsemos la tecla deseada (Waiting key) . Pulsar la tecla a asociar. • O seleccionar la opción 0: NONE, pulsando 0 ENTER para eliminar la tecla asociada. ¨Ejemplo, para que un actor accione el interruptor al entrar en una habitación, asociar este interruptor a un Ext que active un master que controle la iluminación de la habitación. Para configurar Sound Bass, Sound Medium y Sound Treble: • Acceder a su celda Key/Fader • Seleccionar la opción 1: KEY/FADER, pulsando 1 ENTER para asociarle una tecla o
 potenciómetro. El sistema espera a que pulsemos la tecla o movamos el potenciómetro (Waiting key or Fader). Pulsar la tecla o mover el potenciómetro a asociar. Acceder a la celda Sensibility, y editar el nivel de disparo adecuado para la salida del filtro, # (0-100). Realizar este ajuste con la entrada de sonido conectada.
 • O seleccionar la opción 0: NONE, pulsando 0 ENTER para eliminar la tecla o potenciómetro asociado.
 i La entrada de sonido, se puede utilizar para sincronizar la reproducción de un efecto con el sonido, asignando al filtro deseado a la tecla paso-a-paso del efecto (pulsando STEPq M# ) de forma que cada vez que el filtro supera el nivel editado, el efecto avance un paso.
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 21. TIME CODE y LISTA DE EVENTOS
 21.1 SMPTE, MTC, CLOCK e INTERNAL Las consolas Hydra nos permiten sincronizar una lista de eventos con un reloj ó código de tiempo, Time Code, que podemos obtener de: Un sincronismo externo como... SMPTE ó MTC (Midi Time Code) Del reloj actual de la consola CLOCK O de un reloj simulado INTERNAL A partir de aquí, hablamos de Time Code (TC), para referirnos a cualquiera de estos relojes: SMPTE, MTC, CLOK o INTERNAL. TC es un valor de tiempo con formato hh:mm:ss:ff, donde: hh Hora. Valor comprendido entre 0 y 23 mm Minuto. Valor comprendido entre 0 y 59 ss Segundo. Valor comprendido entre 0 y 59
 ff Frame o subdivisión del segundo. Valor comprendido entre 0 y 29. Implica una precisión de 1/30 de segundo.
 Y por evento, entendemos una acción de reproducción asociada a un TC concreto. El evento, se ejecuta en el momento de su TC, y contiene los datos de la acción a realizar:
 Reproducción de un cue en el CROSSFADER X Reproducción de una macro, MACRO Reproducción de un comando del puerto Rs 232, A-232 Y solo para los modelos Plus, además: Reproducción de un cue en el CROSSFADER Y Reproducción de un comando del segundo puerto Rs232, B-232 Reproducción de un comando del puerto Rs485, C-485
 El menú 23: Time Code, nos permite configurar y editar la lista de eventos:
 F MENU 2 3
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 Esta pantalla está dividida en 2 partes: Línea de Setup y Lista de Eventos. Entre ambas partes conmutamos con el ratón o MENU Para salir de este menú, pulsar EXIT
 21.2 LÍNEA DE SETUP Desde las celdas de la línea de Setup, podemos: qON (0:OFF, 1:ON) Activar (ON) o desactivar (OFF) la reproducción de la lista de eventos. Si tenemos esta opción a OFF, no se ejecutará ningún evento y la lista de eventos no aparecerá en la pantalla base 2. Esta opción también se encuentra en el menú 70: Multimedia Panel. qSMPTE (0: SMPTE, 1: MTC, 2: CLOCK, 3:INTERNAL) Seleccionar la fuente de tiempo desde la que deseamos programar/reproducir la lista de eventos. Cuando la fuente de TC es SMPTE, MTC o CLOCK, el operador no tiene control del valor del TC, ya que este viene dado por una fuente externa o el propio reloj de la consola. Si tiene un ajuste de Offset, que le permite atrasar o adelantar la ejecución de los eventos respecto al TC actual.
 Offsetu00:00:00:00 Nos permite ajustar el valor del Offset. Este valor se “sumará” al valor del TC actual (valor leído por la entrada SMPTE, la entrada MTC, o al valor del reloj interno). ¨ Ejemplo: Estamos trabajando con SMPTE, y la hora actual es 11:29:23:11, si aplicamos un Offset de 1 hora (01:00:00:00), el contador de TC actual mostrará 12:29:23:11. Si el Offset tiene un valor de 23 horas (23:00:00:00) el contador de TC actual mostrará 10:29:23:11. Así es posible ejecutar eventos con un TC diferente al externo, sin re-programarlos.
 Cuando la fuente de TC es INTERNAL, el operador tiene control del valor del TC, en concreto es posible:
 qSTOP (0:STOP, 1:PLAY, 2:PAUSE, 3:AUTOPLAY) PLAY: Activar el contador de TC. El TC se contará desde el valor actual hasta el valor editado en To PAUSE: Detener el contador del TC, manteniendo su valor actual. STOP: Detener el contador del TC, y volver al valor de inicio, editado en From AUTOPLAY: El TC se activa de forma cíclica, al llegar al último valor de tiempo (To), vuelve a comenzar desde el inicio (From).
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 Fromu00:00:00:00 Valor de inicio del TC INTERNAL, por defecto 00:00:00:00 Los eventos con un TC inferior al valor From, no se reproducen. Este valor se puede “editar” de la lista de eventos, desde su columna 6Internal, seleccionando la opción 0: SET FROM. Tou23:59:59:29 Valor final del TC INTERNAL, por defecto 23:59:59:29 Los eventos con un TC superior al valor To, no se reproducen. Este valor se puede “editar” de la lista de eventos, desde su columna 6Internal, seleccionando la opción 1: SET TO. LNota: Las celdas qInternal, de la lista de eventos, solo están activas cuando tenemos seleccionado INTERNAL para el TC
 Al final de la línea de Setup encontramos la lectura del TC actual.
 21.3 LISTA DE EVENTOS En la lista de eventos cada línea recoge los datos y opciones de un evento: qInternal Estas celdas solo están activas para TC INTERNAL. Nos permite
 establecer los valores From y To para el TC. TC Nos indica el valor del código de tiempo (editado o capturado) en el que se
 ejecutará el evento, siempre en formato hh:mm:ss:ff qPl Nos permite seleccionar el tipo de evento. Las opciones son: 0: CROSSFADER X Reproducción en el crossfader X 1: CROSSFADER Y Reproducción en el crossfader Y (sólo Plus) 2: MACRO Reproducir una Macro 3: A-232 Reproducir un comando del puerto A 4: B-232 Reproducir un comando del puerto B (sólo Plus) 5: C-485 Reproducir un comando del puerto C (sólo Plus) Item Nos permite editar el número del cue a reproducir en el crossfader, el número de
 macro, o el número del comando, dependiendo del tipo de evento seleccionado. Text Nos muestra el texto asociado al cue, macro o comando. No se puede editar. El evento en edición esta marcado con fondo amarillo. Si corresponde, el siguiente evento a ejecutarse esta marcado con fondo marrón.
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 21.3.1 PROGRAMACIÓN DE LA LISTA DE EVENTOS § Podemos editar todas acciones a reproducir, y posteriormente sus TC. § Podemos editar todos los TC, y después las acciones a reproducir. § Y podemos editar el evento completo, su TC más su acción de reproducción.
 21.3.2 EDICIÓN O “CAPTURA” DEL TC El valor del TC para el evento se puede editar con el teclado numérico, o capturar el valor del TC actual, pulsando INSERT situados en cualquiera de las celdas TC. Para la captura o edición del TC, no es necesario que la lista de eventos esté activa (ON). Si está activa (ON) al mismo tiempo que “capturamos” el evento se ejecuta, lo que nos permite simular la reproducción de la lista de eventos, al mismo tiempo que capturamos los valores de TC.
 LNotas: § El orden de los eventos está marcado por los valores de sus TC. § No pueden existir 2 eventos con el mismo TC. § El TC-CLOCK nos permite ejecutar eventos a una hora concreta siempre que la consola
 esté encendida. Así es un medio adecuado para automatizar un proceso que todos los días se realiza a la misma hora.
 § El TC-SMPTE ó TC-MSC, nos permite reproducir un show sincronizado con un elemento externo (vídeo, audio...)
 § El TC-INTERNAL nos permite simular una fuente de control externa, pero controlada por el operador de la consola.
 21.4 REPRODUCCIÓN LISTA DE EVENTOS Para poder ejecutar la lista de eventos, debemos activarla (ON). En este caso, la línea de estado, muestra el icono de una nota musical sobre fondo rojo. Para visualizar la lista de eventos y TC actual, acceder a la pantalla base 1: MONITOR± MONITOR± 1 ó MONITOR MONITOR 1 en modelos Plus
 Reproducción eventos activa: ON
 Lectura del TC actual, en el ejemplo el TC es INTERNAL. Lista de eventos . Muestra los siguientes 6 eventos
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 Cuando un evento se ejecuta, desaparece de la lista. Siempre vemos los siguientes eventos a ejecutarse ordenados por su TC. Cuando el TC actual coincide con el TC del evento, este se ejecuta de forma automática. Los cues incluídos en eventos, muestran un icono musical a título de información.
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 22. RESET Y ACTUALIZACIÓN
 22.1 RESET
 Grabar el show a disco antes de hacer un Reset. El Reset produce una pérdida de datos total. Para realizar un Reset, debemos:
 • Apagar la consola. • Pulsar, y mantener pulsada la tecla
 • Sin soltar esta tecla encender la consola. • Cuando en el display leamos: "RST: Loading System", soltar
 Todas las consolas, excepto los modelos Plus, tienen un pulsador llamado RST en el panel trasero. Este botón se utiliza para poder desconectar la consola ante algunos fallos de software (similar a algunos fallos Windows en los ordenadores). Este pulsador debe accionarse con la consola en OFF, y después ya se puede encender la consola haciendo un Reset (ver proceso anterior).
 22.2 ACTUALIZACIÓN DE SOFTWARE El software de actualización de las consolas Hydra está disponible en www.lt-light.com y en el encontramos un programa instalador, que nos permite realizar esta instalación utilizando un disquete, una conexión Ethernet al PC o memoria USB. Para realizar la actualización de software:
 • Descargar la última versión de software correspondiente con su modelo de Hydra.
 • Descomprimir el fichero (suministrado en *.zip) en una carpeta del disco duro de su PC
 • En esta carpeta encontrará, y debe ejecutar el programa *InstallHydraModelo.exe.
 • Desde su menú File, seleccionar el tipo de instalación deseada… y seguir las instrucciones en pantalla.
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 En todos los casos, una ventana de diálogo nos permite seleccionar la carpeta donde se encuentran los ficheros de actualización. Aceptar la carpeta propuesta por el instalador.
 *InstallHydraModel.exe InstallHydraPlus.exe, para modelos Hydra Plus InstallHydraSpace.exe, para modelos Hydra Space InstallHydraSky.exe, para modelos Hydra Sky InstallHydraSpirit.exe, para modelos Hydra Spirit.
 Grabar el show a disco antes de actualizar el software.
 22.2.1 ACTUALIZACIÓN DESDE DISQUETE (Floppy Disk) Puede conseguir el disco de la actualización por medio de su proveedor LT, o crearlo desde el programa InstallHydraModel.exe mediante la opción Update by Floppy Disk del menú File (ver 22.2). Una vez que tenemos el disco de actualización…. • Apagar la consola • Insertar el disco de actualización en la unidad de disco de la consola. • Pulsar, y mantener pulsadas las teclas ENTER y • Sin soltar las teclas encender la consola. Cuando en el display de la consola aparezca el
 mensaje: Updating system, soltar las teclas pulsadas: ENTER
 • Seguir las instrucciones en pantalla...Estas instrucciones se pueden leer en varios idiomas; seleccionar el idioma deseado para comenzar el proceso de actualización.
 Sugerencia: Siguiendo las instrucciones, grabe la copia de seguridad del viejo software. Para ello solo debe introducir un disco vacío y formateado cuando la consola se lo indique.
 22.2.2 ACTUALIZACIÓN DESDE ETHERNET Para una actualización del software de la consola mediante Ethernet, se necesita:
 1. Acceder al menú 79: Tools, Software Updates… y seleccionar la opción 3: Console by Ethernet. Tras elegir esta opción, saltamos a una pantalla negra donde aparece:
 Update by Ethernet. [ENTER] cancel
 La consola está preparada para recibir la actualización. Se actualizarán los ficheros necesarios sin más preguntas. Es posible pulsar ENTER para abandonar esta pantalla, siempre que la actualización todavía no haya comenzado.
 2. Un ordenador PC con conexión Ethernet donde ejecutar el programa instalador (ver
 22.2).
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 Para conectar la consola y PC entre sí, necesitaremos un cable Ethernet cruzado; y si lo hacemos a través de un hub, switcher u otro tipo de enrutador Ethernet, necesitaremos un cable ethernet sin cruzar (es decir, siguiendo la misma practica que cualquier otro periférico de red).
 En el PC, en “propiedades de conexión de área local”, deberemos tener instalado el protocolo IPX con el tipo de trama 802.3. Este protocolo es el empleado por la consola para comunicación Ethernet. (Ver capítulo 24).
 3. Ejecutar el programa InstallerHydraModel.exe en el PC y seleccionar la opción Update by Ethernet del menú File. El instalador chequea que los archivos sean correctos y busca, por la red, alguna consola en modo 3: Console by Ethernet. Aparece una lista de la consola o consolas encontradas. Seguir las instrucciones en pantalla para completar la actualización.
 Nota Si durante este proceso de actualización la comunicación falla, la consola puede quedar sin el software correcto, y será necesario restaurarlo haciendo una actualización por disquete.
 Nota La actualización Ethernet siempre debe hacerse con conexión de cable, NUNCA mediante sistemas inalámbricos (WIFI…). También se recomienda utilizar una conexión en red local (PC–Consola) con una o varias mesas.
 22.2.3 ACTUALIZACION CON DISCO USB Crear el disco USB de actualización desde el programa InstallHydraModel.exe mediante la opción Update by USB Disk del menú File (ver 22.2).
 El instalador nos pide el nombre de la unidad donde está conectado el disco USB (normalmente D, E ó F), teclear la letra de la unidad para comenzar a crear el disco USB de actualización.
 Una vez que tenemos el disco de actualización….
 1. Apagar la consola 2. Conectar la memoria USB de actualización a uno de los puertos USB de la consola 3. Encender la consola. 4. Acceder al menú 79: Tools, Software Updates… y seleccionar la opción 4:
 Console by USB Disk. Comienza el proceso de actualización. Seguir las instrucciones en pantalla.
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 22.3 ACTUALIZACION MANDO A DISTANCIA (RADIO/CABLE)
 El software del mando a distancia (y de su receptor) está incluido en cada versión de software de la consola. Y su actualización se hace desde la propia consola.
 1. Conectar el mando a distancia al puerto LT-LINK de la consola utilizando su cable LT-LINK.
 2. Encender el mando a distancia. 3. En la consola, acceder al menú 79: Tools, Software Updates…, y seleccionar la
 opción 5: Remote Control by Cable. Comienza el proceso de actualización. Seguir las instrucciones en pantalla.
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 23. EDITOR PARA PC El editor para PC, bajo Windows, nos permite editar y crear shows en un ordenador personal, compatibles con las consolas. Cada modelo de Hydra tiene su editor PC y cada versión de software de la consola, tiene su correspondiente versión en editor PC. El editor PC simula los monitores y panel frontal de la consola.
 23.1 EL PC Ordenador PC 486 o superior. Sistemas operativos: • WIN95/WIN98/WIN2000, ME, WIN-NT ó WIN-XP Estos editores pueden verse ralentizados (baja velocidad de proceso) en ordenadores que dispongan de poca memoria de vídeo. En estos casos, se recomienda configurar la pantalla del PC, disminuyendo la calidad de gráficos, a 256 colores o color de 16 bits.
 23.1.1 INSTALACION El software Editor para PC se suministra con las consolas y también se puede obtener en www.lt-light.com. Cada modelo y versión de consola tiene su Editor PC correspondiente. Este software se suministra comprimido en formato Zip:
 Modelo Editor PC comprimido (1) Programa Editor PC (2) Plus wOLEHydraPlus.zip wOLEHydraPlus.exe Space wOLEHydraSpace.zip wOLEHydraSpace.exe Sky wOLEHydraSky.zip wOLEHydraSky.exe Spirit wOLEHydraSpirit.zip wOLEHydraSpirit.exe
 Para la instalación: Copie el fichero comprimido (1) in a carpeta nueva en el disco duro de su PC. En esta misma carpeta, descomprimir el fichero copiado. El programa Editor PC (2) está listo para ejecutarse. Al ejecutar este editor en su PC, se crearán 3 carpetas de trabajo: Shows, utilizada para grabar y recuperar shows del disco duro. Fixtures, utilizada para grabar y recuperar fixtures del disco duro. Devices, utilizada para grabar y recuperar devices del disco duro.
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 23.1.2 MANEJANDO EL EDITOR PARA PC El simulador funciona igual que la consola física, y se puede manejar completamente con el ratón del PC: Click, para pulsar teclas o seleccionar opciones de menú o ventanas interactivas. Arrastrando, para mover potenciómetros, trackball y encoders. L Para mover con el ratón los bitmaps de consola y monitores, será suficiente pulsar en el
 bitmap en algún punto no-activo (sin teclas…) y arrastrarlo. L Es posible mover 2 potenciómetros de forma simultánea o mantener una tecla pulsada,
 ayudándonos del teclado del PC: • Pulsar Ctrlq y hacer click con el ratón en 1 de los potenciómetros a mover. Después
 hacer click y arrastrar el segundo potenciómetro. Ambos potenciómetros se mueven de forma conjunta. Después, soltar Ctrlp
 • Pulsar Ctrlq y hacer click sobre la tecla a mantener pulsada. Ahora hacer click sobre cualquier otra tecla. Para soltar la primera tecla pulsada, soltar Ctrlp
 Para agilizar el proceso de edición, podemos utilizar el teclado del PC. Existe una correspondencia entre las teclas de función de la consola y las teclas del teclado PC. Esta correspondencia se muestra en el siguiente gráfico, basado en un teclado QWERTY. L En los teclados compactos , sin bloque numérico específico, deberá acceder a los
 números del bloque numérico simulados en las teclas de caracteres, pulsando previamente la tecla de función FN. Para los comandos Ctrlq ##, el orden de pulsación ha de ser FNq CTRLq ##
 L En el teclado PC, para mantener pulsada una tecla debemos:
 Pulsar y mantener pulsada BloqMayúsq y pulsar en el teclado PC la tecla a mantener pulsada. Pulsar otras teclas. Para soltar la tecla que mantenemos pulsada soltar BloqMayúsp. Ejemplo: Para ejecutar un comando tipo: LOADq M1, M2 … LOADp
 Pulsar BloqMayúsq L Ctrlq 01, 02 …Ctrlp BloqMayúsp L Podemos utilizar indistintamente el ratón o el teclado del PC.
 Para cerrar el programa del simulador PC, pulsar Tab 99, y seguir las instrucciones; o hacer click con el ratón sobre el interruptor de encendido/apagado del bitmap del panel frontal.
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 23.1.3 EXCEPCIONES Qué podemos hacer, y que no podemos hacer desde el editor para PC... El editor para PC puede trabajar con Ethernet si el PC tiene Ethernet. En estos casos será necesario, instalar en su PC, el protocolo IPX con tipo de trama 802.3. El editor para PC, se podrá comunicar con otras consolas conectadas vía Ethernet y con programas de simulación como Capture... Si su PC tiene varias tarjetas Ethernet, por favor, active solo una de ellas. El editor para PC no soporta salidas DMX, MIDI, RS232, RS485, etc... Debemos tener en cuenta algunas cuestiones: MENÚ 33 - SYSTEM - KEYBOARD (Configuración del teclado externo)
 No se podrá editar esta característica ya que depende de la configuración de su PC.
 MENU 34 - HARDWARE - BEEP Configuración de la frecuencia del “beep” de la consola.
 Se puede configurar el tono deseado de “beep” pero el ordenador no podrá reproducirlo. El “beep” se ejecutará siempre a una frecuencia fija.
 MENU 34 - HARDWARE - DATE Fecha y hora de la consola
 Podemos editar la fecha y hora, pero CUIDADO! Esta edición se realiza directamente sobre la fecha y hora de su ordenador.
 En modelos Plus MENU 11 - PRINTER
 Se recomienda imprimir sobre un fichero de texto *.txt, que posteriormente podrá imprimir en la impresora conectada al PC, desde cualquier editor de textos.
 MENU 10 - DISK Acceso a disco USB
 No se tendrá acceso a los posibles discos USB conectados al PC.
 Los Test Hardware Muchos de los Test Hardware del sistema no tienen utilidad en el Editor para PC.
 Particularidades
 Obtener “fotos” de monitores y frontal
 Pulsar “Pausa”, se crearán ficheros *.bmp, uno con cada monitor y otro con el panel frontal de la consola.
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 23.1.4 EL SIMULADOR Y ETHERNET Cada vez que se arranca el simulador en el ordenador o que se activa su conexión Ethernet (en el Menú 40), una rutina comprueba cuantas tarjetas de red están disponibles en el ordenador:
 - Si no se encuentra ninguna, la aplicación sigue su ejecución, aunque no será posible, obviamente, establecer comunicaciones de red.
 - Si encuentra 1, la aplicación sigue su ejecución y la conexión Ethernet estará disponible para todos los efectos.
 - Si encuentra más de una tarjeta de red, aparecerá un mensaje para indicarnos que no será posible establecer una comunicación de red y sugiriendo que se deshabiliten, desde Windows, las tarjetas que no se vayan a emplear.
 Esto es así, ya que el uso simultáneo de varios adaptadores de red en un mismo ordenador puede provocar comportamientos anómalos y poco seguros.
 23.1.5 EL SIMULADOR DEMO El simulador es totalmente funcional, salvo la transmisión de los universos DMX sobre Ethernet, cuyo uso está restringido a media hora (aparece un indicativo de “Demo” sobre los universos del Menú 40-Ethernet). Para obtener su operatividad por tiempo indefinido, bastará establecer una comunicación Ethernet entre el Simulador y una consola Hydra. Será suficiente con que el simulador detecte la consola una sola vez (el indicativo de “Demo” desaparecerá automáticamente). El simulador permanecerá totalmente funcional sólo en el ordenador con el que se ha hecho la conexión con la consola.
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 24. ETHERNET La conexión Ethernet nos permite:
 Conexión entre sistemas Hydra (consolas y /o simuladores para PC) en modos: o Maestro-Esclavo o Multiusuario (aun no implementado) o Playback (aun no implementado)
 Conexiones especiales con: o Mando a distancia basado en PDA o Conversores DMX <> Ethernet. o Simuladores gráficos como Capture, Wysiwyg... o Otros programas o equipos como Media Servers (Coolux, Catalist, etc)
 Los sistemas Hydra, soportan los siguientes protocolos de Ethernet:
 o IPX. o ArtNet o CITP
 24.1 CONEXIONES ETHERNET Ethernet nos permite conectar sistemas Hydra (consolas / Editores para PC) del mismo modelo de consola y misma versión de software, con o sin el mismo número de masters. Conexión básica para 2 consolas:
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 Se recomienda que el cable Ethernet entre consola y primer equipo sea blindado, tipo STP. Conexión entre varios sistemas Hydra (2 consolas, un Editor para PC y un conversor Ethernet<> DMX):
 24.2 CONEXIÓN DE UN PC CON HYDRA • Para PCs ejecutando softwares como WoleHydra, InstallHydra y/o HydraSpy, será
 necesario: Tener instalado el protocolo de red IPX, con el tipo de trama Ethernet 802.3. (Este protocolo de Ethernet solo está testeado para Windows XP)
 EDITOR PC
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 Y esta configuración se debe realizar en todas y cada una de las conexiones de red que queramos utilizar. Aunque estas conexiones no se puedan utilizar de forma simultánea, ya que solo una de ellas debe estar activa para asegurarnos el correcto funcionamiento de estas aplicaciones (WoleHydra, IntallHydra y HydraSpy)
 • Para PCs ejecutando softwares como Capture Polar (u otros simuladores), Pandoras Box
 Media Systems (u otros Media Servers)… será necesario: Establecer una conexión PC <-> Hydra basada en protocolo TPC/IP, con el fín de hacer viable la conexión con universos ArtNet o CITP. Para esto:
 1.- En Propiedades de Estado de la conexión a utilizar 2.- Acceder a las Propiedades del protocolo TCP/IP 3.- Dar la dirección IP deseada al ordenador 4.- Aceptar los cambios.
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 Nota: Ambas configuraciones, IPX y TCP/IP pueden estar de forma simultánea en una misma conexión de red. Y como en el caso anterior, se deben configurar en todas las conexiones a utilizar (wifi, area local, etc…)
 24.3 ESTABLECER UNA RED DESDE HYDRA La conexión Ethernet se configura en el menú 40: Ethernet Configuration
 MENU 4 0 Dentro de este menú, podemos: • Activar/Desactivar la comunicación Ethernet. • Establecer la net de trabajo. • Configurar las unidades de la sesión actual. • Examinar las unidades conectadas a la net actual.
 24.3.1 SELECCIÓN DE LA NET DE TRABAJO La net nos permite dividir los equipos conectados a la misma instalación de Ethernet en diferentes grupos de trabajo. Solo las unidades conectadas a la misma net pueden trabajar juntas, y el trabajo de una net es independiente al trabajo en otras nets. En otras palabras, para poder comunicar varios equipos conectados a Ethernet, deben estar configurados en la misma net. El usuario puede cambiar el número de net, desde la línea de setup de este menú. Hydra tiene 16 nets, desde Net 0 a Net 15 Notas: Para el protocolo ArtNet, este número de net es su número de Subnet. Para comunicación IPX con Capture, solo funcionan las 10 primeras nets (0-9)
 24.3.2 ACTIVAR LA COMUNICACIÓN ETHERNET Por defecto, la comunicación Ethernet está desactivada ( Off) pero en cualquier momento podemos activarla ( On) desde la línea de setup del menú. Para trabajar en Ethernet, siempre, lo primero será activar este puerto.
 24.3.3 CONFIGURAR UNA SESIÓN MAESTRO/ESCLAVO Los modos de conexión básicos entre consolas y/o editores para PC son:
 Conexión Master & Master (en proceso) Modo multiusuario. Todas las unidades master (que pueden tener sus propios esclavos) nos permiten editar y reproducir el show con sus propios datos (cues, páginas, etc..). En este modo solo el proceso de playback esta sincronizado.
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 Conexión Master & Data Slave (en proceso) Modo multiusuario. La unidad master y la DataSlave tienen los mismos datos (cues, páginas, etc) pero el proceso de playback está controlado por la unidad master. La unidad DataSlave se puede utilizar para editar o modificar datos del show…. Solo, cuando la unidad master falla, la unidad DataSlave toma el control de reproducción.
 Conexión Master & Full Slave Las unidades Master y FullSlave están totalmente sincronizadas. La consola Master maneja el show (programación y reproducción). Solo, cuando la unidad Master falla, la unidad FullSlave toma el control de reproducción. En estos casos, sólo una consola está aportando información DMX por Ethernet (normalmente la consola Master) y solo cuando esta falla, la siguiente consola en la lista de sesión se encargara de transmitir DMX por Ethernet. Para poder trabajar en Ethernet debemos configurar una sesión, desde la consola master, y esta puede incluir una o varias consolas (ó editores PC). Cualquier consola/editor a incluir en la sesión debe estar previamente activa y conectada a la net.
 Cualquier consola (o Editor PC) conectado a la net activa se debe encontrar en la lista Hydras on Net, donde aparecen los nombres de todos ellos. Sobre esta lista:
 • Las consolas aparecen numeradas (Nh) y en esta numeración, 1 siempre es la consola activa (la consola desde la que estoy consultando la ventana Hydras on Net).
 • w, nos indica que es Editor PC en lugar de consola física. • Por defecto, el nombre de cada equipo incluye su número MAC que es único (aunque
 posteriormente este nombre se puede editar). • Si algún equipo de la net no se puede conectar a la sesión (por ejemplo por que su versión de
 software no coincida con la versión de software de la consola Master) aparecerá marcado con un -
 Para iniciar una sesión, acceder a la ventana Current Session, e introducir el Nh de la consola desde la que estamos editando (1) que se añadirá a la sesión como consola Master.
 Cuando este número se ha aceptado, el usuario puede editar el nombre de la unidad y sus salidas DMX (ver a continuación). Ahora podemos añadir a esta sesión cualquier otra consola. Las siguientes consolas se añaden siempre como “esclavas” de la consola master, en este caso se añaden como FullSlave
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 Las consolas esclavas, se auto-programan con las mismas salidas DMX que su consola Master, y esta característica no puede ser editada.
 En una sesión podemos tener varias esclavas, la prioridad de estas queda fijada por su orden en la lista. En concreto, la tabla Current Session, esta formada por: Nh Desde aquí podemos editar la lista, tecleando el número de índice de la consola que queremos añadir a la sesión, según la ventana Hydras on Net. Para eliminar la consola actual, teclear 0 ENTER . Name Es el nombre de la consola, solo cuando una consola está dentro de una sesión es posible editar su nombre. Los nombres de las consolas en sesión se editan desde la consola Master. Priority Nos indica la función programada para cada consola. Actualmente, pueden aparecer 2 valores: Master y FullSalve. Now Nos indica la función actual (en este instante) que está realizando la consola. Como ejemplo: Normalmente una consola Master trabaja como Master+, y una FullSlave como FullSlave, pero si desconectamos la consola Master, está claro que la consola FullSlave pasa a comportarse como una Master. Actualmente, podemos encontrar valores como: Master+, Master, FullSlave+, FullSlave & Off Priority Now Estado de la sesión… Master FullSlave
 Master+ FullSlave
 Estado de una sesión maestro-esclavo correcta
 Master FullSlave
 Off master
 Estado de una sesión cuando falla la consola maestra y se toma control con la consola esclava.
 Master FullSlave
 FullSalve+ Master
 Estado de la sesión cuando se recupera la consola maestra pero aún no se ha tomado el control desde la misma…
 Master FullSlave
 Master+ Off
 Estado de una sesión con la consola esclava desactivada.
 Universes Out 1 / Out 2 / Out 3 / Out 4 Nos permite editar/consultar, la configuración DMX en Ethernet. Ver a continuación.
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 24.3.4 CONFIGURACIÓN DMX Cada net de Ethernet puede transmitir un máximo de 16 universos DMX. Cuando una consola o wole es incluido en una sesión como unidad master, es posible configurar que universos DMX de Ethernet van a utilizar sus salidas DMX para transmitirse. Vía Ethernet podemos transmitir las salidas DMX deseadas. Un universo DMX de Ethernet solo puede transmitir una salida DMX Una salida DMX puede ser transmitida solo por 1 universo Ethernet. En Current Session, Out1 a Out4 (según modelos) se corresponden con las salidas físicas de la consola, y los números que programamos identifican el universo Ethernet por el que se transmiten (1 a 16)
 Las unidades esclavas son configuradas con los mismos valores que su master. Las salidas DMX enviadas por Ethernet nos permiten recuperar su información en simuladores (tipo Capture) y en los conversores Ethernet<>DMX de la instalación. Una vez que se establece una sesión, es decir, al menos hay una consola en la lista Current Session, podemos configurar como sus salidas DMX se van a transmitir en Ethernet (Dmx1 para los modelos Spirit, Dmx1 a Dmx2 para los modelos Sky, y Dmx1 a Dmx4 para los modelos Space). Sobre cada una de las salidas, podemos establecer: -El protocolo, que seleccionamos entre las opciones:
 • IPX. Ideal para transmitir los universos a cajas eBox. • ArtNet. Obligatorio para conectar Capture por CITP con Hydra y muy
 aconsejable para Media Servers y otros Visualizadores, dimmers. • None. El universo no se transmite por Ethernet
 -El universo virtual por el que transmitir esta salida física, en el rango de 0 a 15. Nota: En versiones anteriores, los universos IPX se nombraban de 1 a 16.
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 24.3.5 EXAMEN DE UNIDADES Hydras on Net Nos muestra los sistemas Hydra conectadas a la net activa. Others (ebox, pocketPCs, sandnets, …) Aquí se muestran el resto de los sistemas conectados a la net de Hydra; como los conversores Ethernet<>DMX o ebox, el software conversor de protocolos Ethernet ó Sandnet, los mandos a distancia en PDA, etc…
 Consultar el capítulo 14 – LOS MENUS, para ampliar información sobre la configuración de los conversores Ethernet<>DMX ó ebox.
 24.3.6 MODO MASTER & FULL SLAVE El proceso de edición y reproducción se realizará en la consola Master, de forma normal. La consola FullSlave “sigue” los procesos de edición y reproducción de la consola Master, aunque no envía DMX por Ethernet, ya que esta información es aportada a Ethernet solamente por la consola que realiza las funciones de Master. A la izquierda de la línea de comandos de cualquier consola que está trabajando en una sesión, puede aparecer: Consola Comunicación OK Algún problemaMaster M MFullSlave F F ó M Donde, M (Master) ó F (FullSlave) nos indican su función actual en la sesión. Y donde (comunicación OK) ó (algún problema) nos indican el estado de la sesión. Siempre que este símbolo nos indique que existe algún problema, debemos acceder al menú 40 para consultar el estado de todos los equipos de la sesión. Cada vez que comenzamos a trabajar en una sesión, es conveniente que en ambas consolas se encuentren en el mismo estado (mismo show, misma página activa...). Cuando tomamos control con una mesa FullSlave, tener presente que si realizamos un cambio en datos o playbacks, las consolas que en este momento no estén activas en la sesión no podrán seguir estos cambios. En estos casos será necesario recargar el mismo show en todas las consolas.

Page 255
                        
                        

Ethernet 24-9
 CONSOLAS HYDRA – LT LIGHT
 24.4 CONVERSORES EBOX Las LT-Light Ebox nos permiten obtener 2 universos DMX de Ethernet. Recordar que en IPX disponemos de 9 nets, y que en cada net podemos encontrar un máximo de 16 universos DMX. Cada Ebox puede asignar a sus 2 salidas DMX512 cualquiera de los universos Ethernet. Para configurar las Ebox (Ethernet <-> Dmx), acceder al menú 79: Tools
 MENU 7 9 Seleccionar la opción 1:LT-Light Ebox Configuration
 Si Ethernet está On, todas las Ebox conectadas aparecen en esta lista, mostrándonos su configuración actual, configuración que se puede variar en cualquier momento. Así, cada Ebox, nos muestra: Ebox name El nombre de la Ebox, hasta 22 caracteres alfanuméricos. Box? Un comando, que activamos pulsando ENTER, que hace parpadear
 todos los LEDS de la Ebox con la finalidad de poder identificarla físicamente si existe alguna duda sobre su identidad.
 DMX1 y DMX2 Son las configuraciones en uso de las salidas DMX1 y DMX2 de la Ebox,
 estas configuraciones se definen con los siguientes parámetros: Net Universe Status, que corresponden a: Net: La net (0..9) donde se encuentra el universo de esta salida DMX.
 Universe: Universo (1..16) a convertir en la salida DMX. Status: Activa (Enable) o desactiva (Disable) la salida DMX. Estos conversores Ethernet <> DMX nos permiten obtener DMX convencional en cualquier punto de la red Ethernet, y esta red puede utilizar cualquier tecnología disponible en el mercado actual… Por ejemplo, podemos obtener una red inalámbrica utilizando tecnología Wireless:
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 Estas cajas también se pueden configurar para trabajar con protocolo ArtNet, y esta configuración no se realiza desde la consola, se realiza con un navegador convencional, en cualquier ordenador. Para esta configuración conectar la caja al PC con un cable de Ethernet. Todas las cajas salen de fabrican con la misma dirección IP: 192.168.0.162 Escribir esta dirección en la barra de navegación del navegador y conectar así con la caja. En la pantalla, aparece una pequeña aplicación que nos permite cambiar algunos de los datos de configuración, entre ellos el tipo de protocolo, el universo, etc.:
 Una vez configurado, pulsar Submit para configurar la caja.
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 24.5 CAPTURE ¿Qué podemos hacer utilizando Capture por medio del CITP?
 1. Simular la respuesta de los universos Dmx en el escenario virtual
 2. Seleccionar ítems (canales y fixtures) en la consola y ver estas selecciones en Capture
 3. Seleccionar ítems en Capture a la vez que esta selección se hace efectiva en Hydra.
 4. Editar niveles, parámetros en Capture (posiciones, colores, etc – según control de Capture) y recibir estos datos en Hydra, donde la información queda lista para ser grabada en grupos, cues… Esta última opción nos permite buscar posiciones con los móviles a golpe de ratón, haciendo click sobre el punto deseado de enfoque.
 Configuración: Consola y ordenador deben estar conectados por un cable de Ethernet, cruzado si esta conexión se hace equipo a equipo, o no-cruzado si esta conexión se hace por medio de un hub o switcher. Vamos a comunicar consola y ordenador, mediante un cable de Ethernet, configurando las IPs de ambos en el mismo rango de direcciones. (Ver CONEXIÓN DE UN PC CON HYDRA, en la página 24-2)
 En Capture:
 1. Arrancar el programa Capture Polar. 2. Abrir el proyecto, o crear un proyecto nuevo. 3. Patchear todos los fixtures a los Universos del Proyecto. 4. Asignar número de canal a todos los Fixtures del Proyecto.
 Para los fixtures que vamos a manejar con canales de Hydra, les asignamos canales del 1 al nº canales de Hydra (en el ejemplo, Channels Number …20)
 Para los fixtures que vamos a manejar con fixtures de Hydra, les asignaremos canales partiendo del nº canales de Hydra +1 (en el ejemplo 21)
 En Hydra:
 1. Editar Patchs de canales y fixtures para que coincidan con los Patch del proyecto en Capture. Cada universo de Capture debe estar en una misma salida DMX de la consola.
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 2. Activar el trabajo en Ethernet y establecer el número de Net deseado. En este momento
 debemos “ver” el Capture en la lista “Others”
 3. Establecer la IP de la consola, con una dirección dentro del grupo de trabajo de la establecida
 en el ordenador, en el caso del ejemplo: 192.168.0.# Donde # es un número único entre 0 y 255. Nota: Si Capture y Wole están en el mismo ordenador, omitir este paso.
 4. Crear una sesión (Current Session) y transmitir las salidas dmx de nuestra consola
 por universos ArtNet. Desde este momento debemos ver los universos Artnet en la lista de universos externos del programa Capture.
 5. Conectar Hydra mediante CITP con Capture, editando el campo Capture con el número
 de índice de uno de los Captures disponibles. Desde este momento debemos ver los universos HYDRA (de CITP) en la lista de universos externos de Capture.
 Y por último, en Capture:
 Comprobar, y si es necesario editar manualmente, la relación entre los Universos del Proyecto y los universos externos de Hydra. En cuanto a universos de Hydra, podemos encontrarnos las siguientes posibilidades:
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 Universos ArtNet Universos IPX
 Universos para conexión por CITP Asociar los universos externos CITP a los Universos de Proyecto para completar la configuración entre Capture e Hydra mediante CITP.
 Desde este momento la conexión y comunicación está hecha. Podemos seleccionar/editar en Capture o en la consola. Una gran ventaja es que podemos utilizar las herramientas de Capture (click de ratón con el botón derecho) para buscar posiciones de focos móviles.
 24.6 COOLUX MEDIA SERVER Coolux es un Media System. Coolux tiene varios productos de fiderentes capacidades, pero todos ellos basados en capas, cámaras y secuencias. Cada capa, cámara y secuencia se pueden manejar externamente desde los sistemas Hydra, y se manejan utilizando fixtures de Hydra. La conexión entre el ordenador del Media Server, Media Manager o Media Player, e Hydra se realiza por Ethernet (cable cruzado si es equipo a equipo, o cable no cruzado si se conecta utilziando hub, switchers…) Para la conexión, en el ordenador, accede a la configuración del TCP/IP de la conexión en uso u fijar la dirección IP, en el rango 2.xxx.xxx.xxx y con una máscara de subred de 255.0.0.0:
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 Y en Hydra, establecer una direccion IP en el mismo rango de direcciones, 2.xxx.xxx.xxx:
 Ahora debemos configurar Hydra para controlar capas de video, capas gráficas y cámaras, tantas como tenga el proyecto. Cada capa o cámara, de acuerdo al producto de Coolux, tiene su librería en Hydra, podemos encontrar más información en la documentación de Coolux, o seguir las instrucciones de esta tabla: Producto de Pandoras Box Devices Hydra Fixture Media Server Video Layer
 Graphic Layer Camera
 5400: LayrV 37 5401: LayrG 34 5002: Camer 44
 Media Player Video Layer Graphic Layer Camera
 5400: LayrV 22 5401: LayrG 21 5002: Camer 17
 Media Manager – las capas y cámaras a controlar son las de los Media Servers y Media Players insertados en el proyecto. HYDRA: Ejemplo para controlar todas las capas y cámaras de un Media Server LT, 4 capas de video + 8 capas gráficas + 2 cámaras. • Desde el patch de fixtures, al que accedemos pulsando [FIXTURE] [FIXTURE] • Cargar en la Cache las librerías adecuadas (5400, 5401 & 5402)
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 • Y editar el Patch con los mismos canales dmx que el producto de Pandoras Box a controlar.
 Para transmitir las salidas Dmx en Artnet por Ethernet, configurar, en el menú 40, Ethernet Configuration:
 ‐ Activar la communication (ON) en Hydra y editar una sesión con: o Establecer el mismo número de Subnet en Hydra y Pandoras Box product (0) o Establecer el mismo número de universo Artnet (0).
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 Para seleccionar ficheros y carpetas del proyecto de Pandoras Box desde el fixture de Hydra, debemos configurar el los datos del proyecto de Pandoras, como:
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 • Ahora, en el producto a controlar de Pandoras Box, seleccionar Run ArtNet. El programa detectará la entrada DMX por Artnet y sus capas y cámaras se controlaran por esta entrada, desde Hydra:
 Más información y modos de conexión, en la documentación de los productos de Pandoras Box proporcionada por Coolux.
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 24.7 HYDRA X SPY Un software para PC bajo Windows que nos permite “capturar” en la pantalla del ordenador cualquiera de las pantallas de las consolas Hydra Space, Sky, Spirit o Plus (que necesitan la versión de software 2.43 o superior). El programa es extremadamente sencillo. Sólo necesita de un ordenador con conexión Ethernet:
 • En la consola acceder al menú 40: Ethernet Configuration, y poner la comunicación a On.
 • Entre consola y PC, establecer una conexión Ethernet (cable o wireless). • En el PC, debemos tener instalado el protocolo de red IPX, con el tipo de trama Ethernet
 802.3 (ver apartado anterior).
 En el PC este programa puede ejecutarse en cualquier parte, incluso desde el propio escritorio ya que no genera ningún tipo de archivos o temporales… Una vez abierto el programa (doble click en HydraXspy.exe)
 • Acceder al menú View y seleccionar cualquiera de los monitores/mesas que aparecen en el mismo… Es posible cambiar de monitor siempre que se desee, pertenezca o no a la misma consola.
 • Para cerrar el programa, File/Exit
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BEN-RI ELECTRONICA, S.A. BEN-RI Electrónica, S.A., agradece la confianza por Vd. depositada en la adquisición de nuestros productos. Por tal motivo y para ofrecer a todos nuestros clientes el mejor Servicio Post-Venta, expedimos este CERTIFICADO DE GARANTIA que nos responsabiliza de cualquier defecto de fabricación o funcionamiento, durante DOS AÑOS a partir de la fecha de compra. Para disponer de la validez de este Certificado es necesario cumplimentar las siguientes observaciones: 1.- Rellenar todos los datos que se soliciten y remitir la tarjeta anexa a BEN-RI ELECTRONICA, S.A.,
 Pol. Ind. Malpica-Alfinden, C/ Almendro, 61. 50171-La Puebla de Alfinden (Zaragoza), en el momento de la compra.
 2.- El CERTIFICADO DE GARANTIA debe ir debidamente cumplimentado por Nuestro Distribuidor Oficial. CLASE: MOD.: Nº SERIE: ADQUIRIDO EN:............................................................................................................................................................
 NOMBRE DEL COMPRADOR:..................................................................................................................................... Sello y Firma Distribuidor
 CERTIFICADO DE GARANTIA: CUBRE: a) La substitución de cualquier componente defectuoso, sin cargo alguno. b) La totalidad de la mano de obra empleada por nuestro Servicio Técnico. NO CUBRE: a) Los daños producidos por mal trato, equivocaciones de montaje o manipulaciones efectuadas por personal no autorizado por BEN-RI ELECTRONICA, S.A. b) Los gastos de envío y retorno. Para este fin, embale cuidadosamente el aparato en su embalaje de origen o en su defecto con suficiente protección para evitar daños durante el transporte. c) Los daños ocasionados durante el transporte, por causa de un incorrecto embalaje. Para cualquier requerimiento de nuestro Servicio Técnico es necesaria la presentación de este Certificado de Garantía.
 . Cortar por aquí
 " "
 CERTIFICADO DE GARANTIA CLASE: MOD.: Nº SERIE: NOMBRE DEL COMPRADOR:.................................................................................................................... DIRECCION:...................................................................................... TELF.:............................................... POBLACION:.................................................................................... PROVINCIA:.................................... ADQUIRIDO EN:.............................................................................. FECHA:............................................ Firma y Sello Distribuidor: Firma del Propietario:

Page 268
                        
                        


Page 269
                        
                        


Page 270
                        
                        

Porque tus éxitos son los
 nuestros
 www.lt-light.com
 Especificaciones sujetas a posibles cambios sin previo aviso.



						
LOAD MORE                    

                                    


                
                    
                    
                                        
                

                

                        


                    

                                                    
                                HYDRA H HYDRA V

                            

                                                    
                                HYDRA Ammonium & HYDRA Nitrate Analyzers · HYDRA Ammonium & HYDRA Nitrate Analyzers. HYDRA Overview The HYDRA Analyzers are a Family of Nitrogen Analyzers ... Rugged PVC Housing

                            

                                                    
                                Trabajo Economía Consolas

                            

                                                    
                                consolas y videojuegos

                            

                                                    
                                Las consolas Pandatope73

                            

                                                    
                                Consolas HYDRA - Másqueaudio HYDRA.pdf · MANUAL RÁPIDO 5 CONSOLAS HYDRA – LT LIGHT MANUAL RÁPIDO 1. EL SISTEMA 1.1. CONFIGURACION DEL SISTEMA Configuramos el sistema desde el

                            

                                                    
                                ПРОМОЦИИ МЕСЕЦ ЯНУАРИ · 2020. 12. 30. · Hydra Facial Essen HYDRA Marine & Yeast Extract Hydra Cleanser MAY HYDRA & Yeast Extract Hydra Petal Lotion HYDRA Marine

                            

                                                    
                                OK Consolas

                            

                                                    
                                Microprocesadores en Consolas

                            

                                                    
                                Representacion trabajo consolas

                            

                                                    
                                Consolas modernas

                            

                                                    
                                Consolas visuales

                            

                                                    
                                Consolas de jogo1

                            

                                                    
                                Consolas Johnson

                            

                                                    
                                204-Consolas 2

                            

                                                    
                                Consolas de Audio

                            

                                                    
                                Consolas de jogo

                            

                                                    
                                análsis hobby consolas

                            

                                                    
                                Consolas de Videojuegos

                            

                                                    
                                Consolas digitales

                            

                                                    
                                D consolas

                            

                                                    
                                Demo consolas eng

                            

                                                    
                                Consolas mas vendidas

                            

                                                    
                                Las consolas - nikiyo9

                            

                                                    
                                Consolas Yamaha-2014

                            

                                                    
                                Agentes y Consolas

                            

                                                    
                                Consolas de audio Antivandálicas - intercron-bo.comintercron-bo.com/images/consolas/folleto-consolas-antivandalicas.pdf · Las consolas de micrófono posibilitan la distribución

                            

                                                    
                                Mejores consolas

                            

                                                    
                                CURSO CONSOLAS DIGITALES

                            

                                                    
                                Consolas de Mezcla

                            

                                                    
                                Consolas sony

                            

                                                    
                                Consolas de videojegos

                            

                                                    
                                Conservação de consolas

                            

                                                    
                                Consolas para videojuegos

                            

                                                    
                                videojuegos consolas

                            

                        
                    

                                    

            

        

    

















    
        
            
                	About us
	Contact us
	Term
	DMCA
	Privacy Policy



                	English
	Français
	Español
	Deutsch


            

        

        
            
                Copyright © 2022 VDOCUMENTS

            

                    

    








    


