EXPERT JR : APPRENTISSAGE

SAUVEGARDER LA CONDUITE

SAUVEGARDER LA CONDUITE SUR DISQUETTE
Maintenant il est temps d'archiver la condu_i[e sur dlsquelﬁe
Nous utiliserons la disquette formatée qui eSL fourme avec vo[re Expert JR.

Vous pouvez aussi formater vos dlsqucttes vousméme avec le: pupitre ou
sur PC (voir la SCC[lOH "lecteur de dlsqueue" P 83 88) e :

Assurez-vous que 1 dlsquette nest pas protegee 2 l'ecnture (vcur p. 87-88).

Placez la disque[te dans le lecteur

Pressez la touche SYSTEM pu1s FS/DISK pour afﬁcher le menu disque sur
le rnom[eur " 5 YSTEM F3
:. " B 55 DISK

Une fenétre de d1a.l§)gue s'inscrit sur l'écran. Placez le curseur sur "Enreg.
une condmte" en: unllsant les [OL’lChES fléchées.

Pressez EN.TER/SEL]%Q;F pour sauvegarder la conduite.

Vous arrivez a la fin des exercices d'apprentissage. La plup::ift des
fonctions de base ont été passées en revue... et ce n'est qu'un.
début ! T

Vous &tes maintenant en mesure d' aborder des f(mcuons plus
évoluées. @
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EXPERT JR : APPRENTISSAGE

\\mmw%mm\%%wm\\wwmmmm

RESET TOTAL ET PARTIE!. POWERFA[L
(REMISE A ZERO, COUPURE DE COURANT)

Généralités

Il y a deux moyens de faire un "reset" sur Expcrt j

Reset total/remise i zéro : : Lo 5,
Vide toutes les donnéés contenues dans le pupltre et: rcch rge. [e
programme opérationnel Ce type de "reset" est’ uhhse. pour v1der un
pupitre de toutes ses données avani.de commencer l'enregrstrement d'une
nouvelle condune lumiére” par exemple E

Reset’ partiel ¢ J R

Re(‘:harge le progfamme operahonnel Ce l;ype de "reset" est utilisé si le
pupitre venart a foncbonner anOrmalemen[ (decharge d'électricité statique,
etc) :

Confmen'r éfffec-tdér un reset partiel

Maintenifil_es deux touches fléchées tout en allumant le pupitre.

Comment effectuer un reset total N
Maintenir PAGE et VIEW STAGE tout en allumant le pupitre.

Explication du "Powerfail

Quand l'alimentation du pupitre est coupée, ac:crdemcllemenl ou’ a8
volontairement, c'est une coupure de courant (“Powerfall") od'une’,
défaillance de l'alimentation du pupitre. Aprés une ‘fuplure d'al1memauon
le pupitre reprendra son travail exactement 2 }'cndrou on-il a'été stoppe
Cela veut dire que le pupitre peut étre-€teint’ (co‘upurc d'al[m-' itation.ou
autre) en cours de transfer[ Quand ]'Hllmﬁ‘.ﬂ[a[l.()ﬁ est rétablie;: le pupltre
continue le transfert 3 a partir du pomt 0u cclm ci avait etc 1ntefrompu

Note : Le “Powerfall" est une fonctlon excluSwe commune a tous
les pupxt.res AVAB. Apres une coupure d' allmentatlon,
rechargement ou man:pulatxon sont intitiles. Le pupitre reprend
aussntﬁt les operatmns 011 11 les avalt lafssees
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EXPERT JR : APPRENTISSAGE

REGISTRES DE TRAVAIL SEQUENTIEL'S

Introduction _

Vous étes maintenant familiarisé avec les notlons de base du pupltre Nous espérons qu'il
vous sera facile de suivre l'apprentissage de’ nouvelles foncuons

Nous allons parler des registres de [ravall dans la séquence par rapport aux temps de
transfert. R L.

Une séquence de mémoire a été ¢réée automatiquement quand vous avez enregistré vos
mémoires. Ces -;'ﬁlémoires*pnt été p'la'cées dans*'Un or'dre:,de défilement numérique ascendant.

La sequence peut é[re res[r[uée manuellemem e{/ou avec des temps de transfert.
Voir cgalement lazsection "bequence" P. 160 169

Le regtstre X l

Le reglstre séquenncl X1 contient les circuits dasparalssant dans le prochain transfert ;

sont ‘contrdlés par-le potentiométre de gauche. La mémoire contenue dans le registre Xl est
la mémoire qui est-visible sur scéne.

Le registre X2°

Le registre séquéntiel X2 contient les circuits apparaissant dans le prochain transfert ; ils sont
controlés par le potentiométre de droite. La mémoire contenue dans le registre X2 est la
prochaine mémoire qui sera transférée sur scéne, :

Modifier et déterminer des temps dans les registres

Quand vous modifiez les circuits dans le registre X1, vous trava11fe7 sur la lumiére visible au
plateau. Tout ce que vous ferez se verra immédiatement. Pour effecmer des modifications en
aveugle vous devrez choisir le registre X2 ou l'un des 24 reglslres de {ravall_

Quand vous commencez 3 rentrer les Lc,mps de transfer[ vous ren[rc auLomaUquemem les
temps pour le prochain’ transfert a effectuer. Ces temps seront’ assignés au pas de
séquence se trouvant.en X2. Vous pouvez éntrer un temps de disparition pour la mémoire
qui se trouve en X]. (OU I), et un temps d! apparition pour la mémoire se trouvant en X2 (IN).
Vous pouvez aussi assigner un dela1 pour X1 ou X2 et/ou un automatisme qui déclenchera
automathucmcn[ le tramfert au bout du temps fixé; I'enchainant ainsi au transfert précédent.

Tous ces lcmps affcctcron[ Ec procham [ransfc,rt et seront affichés a droite du pas de
séquence. présent en X2. Ceci: concerne aussi le temps de dispartition de la mémoire
présente dam le rchS[r(, Xk

ATTENTION Dans l{, muw Parametres, la fonction "Temps avec X1/X2" vous permet
d'affecter des Lcmps tout ¢n se trouvant en X1. 1l est préférable de quitter cette fonction
lorsque vous avez terminé: Se reporter a la page 173,
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EXPERT JR : APPRENTISSAGE

REGISTRES DE TRAVAIL SEQUENTIELS

Registre X1
Registre X2

SRR

SVARAAAAL IO o SOOI DU BN
Controle de temps 92/04/08 16:45:32 00:01:

EARRTRRARAATRANARAE

"Pas” desequence

Les temps sont enregistrés. SUt. les "pas": de séqucncc et non wr lu, mEmoucs car
une méme mémoire peut étre reuuhsee plumeurs foas dans Ia scqucnce

C'est une des raisons: expllquant l'uuh[e d'afﬁcher lcs pis de séquence. La séquence
est cons{amment remise-d jour parl'Expert IR -Cécinvous permet a lout moment de
COnnallf(, votre posmon dans la s‘cqucncc qucl quc s6Git le numéro de mémoire
utilisé.

Vous pouve/ modaﬁcr el rccnrcglslrc,r unc mémoire dans le registre X2 sans afﬁ,c[cr
la lumiére sur le pla[eau_.C‘ est ce qu on appelle communément travailler "e
aveugle" (vonr P, 46 et 1]8)

Note : Vous cofinaissez hien maintenant les manipulations de base de la
séquence. Pour en savoir plus sur ce sujet, reportez-vous a la section
"Séquence", P. 160-169.
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FONCTIONS

FONCTIONS DE L'EXPERT JR
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MODE A

L . g #
Generalités A
Le systéme "At mode" (Mode "3") est I'une des méthodes.empléyées pour
entrer des circuits et des valeurs sur jeux d'orgués a.mémoire. Elie est utilisée
par un grand nombre de fabricants et elle piésenté. certains avantages et
inconvénients par comparaison avec la Notauon Pﬂlonalse InVcrsee (NPI) qui

est la norme de tous les pupltrcs a memo:re congus par AVAB

Rapidité - cette mcthode est specmlement prevue pour affec{cr des valeurs aux
circuits. Donc, & l'uuhsanon elle est: legerement plus raptd,e que la syntaxe
NPI. PR y

La synlaxe NPI permet d’uuhser une syntaxe umque pour toutes les fonctions
du systeme. Grice i celte syntaxe il n'est’ donc pds nécessaire de créer une
syntaxe parllculler‘e pour des fonct:ons spﬁcﬁ‘ iques.

L‘ExpertJR possede egalement I'At mode

pour appeler les: éifcunts en "mode a". Ceci permet aux utilisateurs familiers de
cette miéthode de” pouvo1r ut}hser '"Expert JR sans devoir apprendre une
nouvellé; syn[axe % :

Commén.t;.-sélecﬁonner I'At mode

Presser la touche SYSTEM, puis presser F1/SETUP.

Une fenétre de dialogue apparait sur I'écran, affichant les différents: menus
permettant la configuration du systéme (voir P. 171). A

A l'aide des touches fléchées, positionner le curseur bleu surla foriction "Menu
Parameétres" puis presser la touche ENTER/SELECT. Apparéﬁ"a}ofs"{?i‘fenétre
dans laquelle vous pourrez choisir les différents paramctrcs du sys[eme ou les
modifier (voir P. 173). S S .
Positionner le curseur sur "At mode" en utilisant- lc% [ouchcs ﬂechces Presser
ENTER/SELECT pour acnvcr/dcsactlvcr la syntaxe "m modc -

Presser F1/SETUP poup §o’rtir dc la page\ 5._ L

Con’rrole de c:rcu:ts avec Ia synque “At mode
Comment selectlonner un clrcuit isole

1: Fnucr le numérer du cnrctu[ prcsscr AT LI‘VLI c[ entrer la valeur en
dixieme:: dc pourccnt ;

Exemple . g : '

3 AT LEVELY : d(fnll lg eircuit 3 A /0%

6 AT LEVEL 5 5 définit lg circyit 6 4 55%.

2 : Entrer le num(_:ro du ciréuit, et déplacer le joystick.
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Comment appeler un groupe de circuits : S

Apres avoir entré le numéro d'un circuit, vous pouvez uuhser la fonction +
pour constituer un groupe. i T e ']

Exemple : 1 + 16 + 15 + 48 : vous avez constirue un groupe avec Ees c1rcu1ts
1, 16, 15 et 48, R

Comment appeler une suite de c1rc1ﬂts 4 .
Vous pouvez epntrdler ui, .groupe de circuits efi sunte numenque Entrer le
numéro du- premler circuit de la sene presser THRU pws entrer le numéro
du dermer c1rcu1t de la serle. L

Comment soustra.ire un circuit d'un groupe :

Pour soustrarre un cmcunt d'un groupe entrer le numéro du circuit, puis
presser - : : e

Note La fonchon THRU peut étre utilisée en combinaison avec les
toucht_as + et - porir additionner ou soustraire un ensemble de circuits.
Ex: 1 THRU 8 + 2I'THRU 28 : Les suites de circuits de 1 4 8 et de 21228
sont séiégtionnés fgour constituer un groupe.

Vous pouvéz__;é‘g']er le circuit ou le groupe sélectionné directement 4 100% en
pressant AT LEVEL deux fois.

Vous pouvez aussi ajouter une valeur 4 un circuil ou groupe en entrant,

+ AT LEVEL, suivi de la valeur que vous voulez ajouter, en dixiéﬁié@e
pourcent. v
Exemple : 5 + AT LEVEL 2.3 signifie que 23% seront a;ou[es la valeur du
circuit 5. L

Comment revenir a la syntaxé NPF " -
Vous pouvez revenir 3 la syntaxe AVAB é-h"impprte QUél.-mO-mt:_nt-:j:",
Presser la touche SYSTEM pms presser Pl/SLlUI’ o

Sélectionner la rubnque "Menu Parametres" grace aux [ouchcs ﬂcchccs puis

presser ENTFR/ SEL ECF

Positionner le curseur sur “At Mode" en uuhsant lr,s [ouchcs flechées.
Presser ENTER/SELECT pour. dc.sacuvcr_:(.e mode- gt revenir 4 la syntaxe AVAB.

Presser I’If{SE'l'UP p.(:‘&!,_Jr sor_[ir":.de la page.gE
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BACKUP

.............................................................................................................................

DEUXIEME SYSTEME

Deuxiéme systéme

Clest la solution optimale de Backup —un Expert JR wmplct ‘en plus
Dans ce cas, toutes les capacités et fonctions du Systeme prmc1pal sont
disponibles. Et puisque ce deuxiéme syst&mé:est Aaussi un’ pupitre: totalement

indépendant, il peut étre utilisé en salle ou Sur Ie ptateau pend.anL la création
lumiére et les répétitions. -

En utilisant les possfbﬂites offerres par le Standard MIDI les dem( systémes
peuvent étre paffaitemeht synchromsés Se reporter au chapltre MIDI (P. 127-

de synchromsaﬂon

L'FXpert The Box peut étre uullse ala place d'un second Expert JR. "TheBox"
esr un pupitre: sans [Quchcs ni potentlomc[res rackable en 3 unités de 19
pouces 1l peut resutuer mtegralement une condulte lors d'un spectacle.
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Généralités L

Le volume sonore du "Beep" peut étre remplacé par un q1gnal v1suel qui ne
dérangera pas volre entourage immédiat pcndant he spectacle Qu les
répétitions. it e

Comment modlfler Ie Beep AN j
Presser la [ouche SYSTEM puns prﬂsser la [ouche FZ/BEF P tYSTE

Sile s:gnal sonore était acuf une barre rouge s afﬂchera fugitivement en haut
d¢ votre écran vrdéo, vous md1quant que'la commande est prise en compte.
Ensuite, 2 chaque transfert par exemple,“célte barre flashera en haut de votre
ecran pour VOUS sngnaler que loperanon est effectuée.

Pour Jemelttre le slgnal sorxeire refaltes la méme opération ; le Beep qui
retenm. alors vous: averut ‘que votre commande est prise en complte. YSTE

Note : Voir page 10 en ce qui concerne I'émission des "Beep".
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L'HORLOGE

* [ =g #
Genéralités -
L'Expert JR est équipé d'une véritable horloge qui vous 1nd1que I date et
I'heure. Elle se trouve en bas a droite de chague momteur vldeo
Cette date et cette heure sont enregistrées . chaque fols que vats. faltes une
archive sur disquette. - :

Comment r_égié[ cett ehorloge ‘o L

) o YSTE
Presser SYSTEM -puis presser la Louche F6/T[MER e[ en méme lemps, presser
la louche G ':-: 3 L Bew RR L E C
- £ K s e IMEH
Un"curseur s'insgri'{- s'ur le chiffré. de l'Ami‘éé‘-. '
Vous pouvez mamtenanl Changer l‘annee a l"éude du clavier numérique, et F6
i'cnreglstrcr er pressant la touche TF6/TIMER. IMER

Si vous ne desnrez pas Changer l année, pressez seulement FG6/TIMER.
Le Curseur avancera. JUsqu'é la prochaine rubrique : le Mois.

Entrer le nguveaq:mms, et presser F6/TIMER QU presser simplement
F6/TIMER poéur-sauter a la rubrique suivante : le Jour.

Continuer de la méme maniére pour changer le Jour, I'Heure, les Mmu[es et
les secondes. i
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CONTROLE DES CIRCUITS

[ o .y #
Généralités _
Vous pouvez contrdler un groupe de circuits en utilisant le joystick, ou le
clavier et les touches de fonction. Quand vous contrdlez un groupe de circuits
avec le joystick, vous fixez en méme temps un niveau au groupe sélectionné
(un groupe peut étre constitué par un ou plusieurs circuits).

Comment contréler un circuit isolé

Entrer le numéro du circuit et presser la touche CH; ou entrer le numéro du
circuit et déplacer le joystick. Le déplacement du joystick donne un accés direct
au circuit et attribue un niveau au circuit sélectionné.

Comment se déplacer dans les circuits

Apres avoir sélectionné un circuit, vous pouvez utiliser les touches + ou - pour
vous déplacer en suivant l'ordre numérique ascendant ou descendant.

Comment créer un groupe de circuits sous
controle

Aprés avoir appelé un circuit, vous pouvez ajouter d'autres circuits en utilisant
la touche + pour former un groupe.

Comment contrdler une suite numérique de
circuits

Vous pouvez contrdler une suite numérique de circuits en tapant le numéro du
premier circuit de la série, suive de la touche CH, puis le numéro du dernier
circuit suivi de la touche THRU.
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CONTROLE DES CIRCUITS

'SOUSTRAIRE, TOUT CONTROLER, INVERSER

Comment soustraire un circuit d'un groupe
Pour soustraire un circuit d'un groupe, entrer. le numéro du crrcmt et presser la
touche -. LA gt e E o

Note : Toutes les fonctions circuits. peuvent étre combinees entre elles ;
voir l'exemple de la page suivante Lo : wo

Prendre sous controle tous les crrcurfs actifs d'un

reglstre de travail

Presser la touche ALL. Celte foncnon est lrés. utile pour prendre sous contrdle
tous® les circuits*d'une-mémoire. E ALL

Fonchon d ldenhfrcqhon

Pour 1den[:f‘er raprdemem un circuit ou groupe de circuits, maintenir pressée la

touche CH pendam plus d'une seconde. Les niveaux des circuits sélectionnés se CH
mettront i clignoter dans leur carré vert, entre leur niveau et 100%. 7

Inverser les circuits sous contrdle e S
Imaginons que vous travaillez sur un groupe et, maintenant; vous souhaitez
modifier les niveaux des autres circuits de la mémoire : en press’am la-‘touche
INVERT GROUP, vous prenez le controle de tous les circuits qui n e[alem pas

sélectionnés précédemment. INVERT

GROUP

Pour revenir au premier groupe, pressez de nouveau IN\/’ER’I"LG'R"O‘L‘JP,‘___:.*

Preparer un nouvel effet en parrant du noir

Maintenir la touche C appuyée tout €n pressarit ta touche CH. Cette manoeuvre | C—y
supprime aussitot les circuits/groupes présents a I'écran, vous permettant ainsi c CH
de créer:un nouvel élat lumirieux en repartant du: noir.
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CONTROLE DES CIRCUITS

A S

APPEL DE CIRCUITS, EXEMPLE

Toutes les fonctions circuits peuvent étre combinées ensemble. L'exemple
suivant décrit une partie des possibilités de ce systéme,

Exemple

Comment sélectionner les circuits 1 et 3, puis ajouter les circuits de 51 9
ainsi que les circuits de 12 4 15::

Sélectionner le circuit 1

Ajouter le circuit 3

Ajouter les circuits de 53 9

Ajouter les circuits de 12 4 15

Vous pouvez aussi soustraire des circuits d'un groupe,

Supprimer le circuit 6

Supprimer les circuits 13 4 15

Vous avez maintenant un groupe de circuits sous contrdle. Ils sont
repérés par des carrés verts sur le moniteur vidéo. Vous pouvez entrer
un niveau en utilisant les touches de fonction ou le joystick.
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" NIVEAUX AVEC LE CLAVIER NUMERIQUE

Utiliser le clavier pour affecter un niveau- .

Appeler le circuit/groupe, entrer un niveau et presser la touche AT LEVEL.

AT
LEVEL

Augmenter/diminuer les mvecux ovec un
pourcentage donné gn :

Premiére p0531b:11té Presser la touche +% pc—ur augmemer Presser !a touche -%
pour diminuer. b o

Le c1rcu1t/gr0upae séiecuonné augmentera/dlmlnuera dans les propornons fixées
dans le Me.nu Paramé[res a la rubrlque "+/-% avec valeur" (voir P. 173).

Note+ Vous pouvez également augmenter ou d:mmuer le niveau d'un
drcuit en tapant son numéro; -puis en pressant +% ou -%, a condition
que, dans le Menu Parametres, 1a fonctxon "+/-% avec valeur" soit
desactivee (voir P, 173) | :

DeuXIeme pOSS[bllﬁe Augmentcr/dlmmuer d'une valeur donnée.
Exemple. Pour augmf:nter/dlmlmer un circuit/groupe de 15%.
Entrer 15 du clavier el presser +% ou -%.

Augmente le ‘pivéau du circuit de 15 %

Diminue le niveau du circuit de 15 %

Modifier le pourcentage par defc:ut flxe & 5%

Vous pouvez modifier le pourcentage par defaul attribué 4 +% et 04, -

Presser la touche SYSTEM, puis F1/SETUP.Entrer dans le | Mehu Paramctres o—
puis positionner le curseur-bléu sur la p[‘leCTC rubrique mtltulee' "Valeur RISTEN SETUP
de +/-%" (voir P. 173) Fntrer un chlffre au clavicr, et prcsser LNTFR/SI‘I ECT F1
pour valider. “ 2 .

Note : Selon-Tutilisation que vous ferez des touches +/- %, vérifiez Ia
confi guratlon dela premierc f()nctmn "+/-% avec valeur".

Haute resolu‘hon de vcleurs

Pour oblemr une preclslon absoluc de mvcau il est possnb[e d'entrer des

touche "." ava_m de press,e; AT LL\{ RL. pr—y g
Cette possibilité vous sera: (ies utile pour fixer une valeur exacte pour les . LE.%'TEL
mouvements d'dppareils motorisés (projecteurs motorisés, changeurs de

couleur, ...), voir P. 182. .7
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Niveau précédent

Chaque circuit peut retrouver son niveau de reglage pmcédent Se]ecuonner
le circuit/groupe et presser la touche AT LEVEL, sains ¢énteer de nombre
auparavant. Le circuit/groupe se mettra 2 .sa dermere va]eur -

Mettre les circuits 5 2 9 a leur niveau -pr_éqédghf.

Sélectionner le groupe de circui;s-.;i":ﬁi 17

fairé: .preceder d un chiffg:e vous aurez le dernier niveau utilisé.

Vqleur prereglee (Step Level)

Vous pouveéz. reglcr directement un circuit ou un groupe de circuils 2 70%.
Pour cela, presser deux fois la touche AT LEVEL.

Note : Pour changer cette valeur, aller dans le menu "Paramétf‘es" puis
positionner le curseur bleu su r "Valeur Step Level", entrer- un chlffre
au clavier et valider par la touche ENTER/SELECT. P

Utiliser le joystick pour oiffec’rer une vcﬂeur

Entrer le numéro de circuit ou sélectionner un’ groupe; pUlS depiaCer le. -
joystick. Le ou les niveaux momcm en poussant le }OYbIlCl-C 1ls balbsen[ enle
tirant vers soi. ot Tt e Ry B e e

Ce changement apparalt en bas du momteur hit dlsparmtra si vous prcsae7
REVERT (voir paragraphe su wam) : 2

Revenir au nivéau de réglage précédent

Si vous'désirez revénir au niveau de réglage prééédent, apres avoir utilisé les
touches +% -% ou [(: ;oysuck pressez la touche REVERT. Le circuit/groupe
reviendra au niveau de réglage qu 1l avalt au moment ou il a été sélectionné.

Note : Cette 'lfoncti()n ti'_affectgra que les circuits sélectionnés. Elle vous
permet, a chaque fois ('11,;'(3'1'/'6115 pressez REVERT, de passer de Ia
mémoire modifiée 4 la mémoire enregistrée autant de fois que vous le
désirez afin de verlﬁer les différences ou de choisir entre deux états
lumineux. i
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CONTROLE DES CIRCUITS

EYXELXUETERETRRTIn A A b B BN S S8 NSNS0

EXEMPLES

Exemple

Mettre le circuit 5 et de 8 4 12, 4 50 % en utilisant les touches de fonction.

Sélectionner le circuit 5
I 5 i CH
Ajouter les circuits 8 3.12 Ij
1 l 2 l THRU
Fixer le niveau (50%)
5 l 0 l LEVEL

Augmenter le niveau de 10% 0
+%

JjEjale

]

+%

Revenir 4 la valeur de réglage initiale
EVERT,

Sélectionner le circuit 9 NG| 1
M Li‘
Fixer le niveau du circuit 9 3 70%
AT AT
LEVEL LEVEL

Sélectionner tous les circuits ayant une valeur e

Note : 5i vous pressez REVERT une deuxiéme fois, vous reviendrez a la
valeur qu'avaient les circuits avant que vous ne pressiez cette touche la
premiére fois. Ceci vous permet de passer d'une valeur a l'autre pour
comparer le résultat.
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CONTROLE DES CIRCUITS

AR LR BAN S ADINR OO ARDALAB0R 808

GROUPES

Copier les valeurs d'un groupe de circuits se
trouvant dans une autre mémoire

Vous pouvez copier seulement les niveaux d'un groupe se trouvant dans une
autre mémoire. Vous pouvez également ne copier qu'une partie de cette
mémoire dans une autre mémoire.

Sélectionner un groupe de circuits, entrer le numéro de la mémoire dont vous

voulez copier les niveaux, et presser REVERT, ;
1 CH
Sélectionner les circuits de 1 2 4. '
l 4 i ITHHUI

EVERT

Entrer le numéro de la mémoire dont vous voulez copier les valeurs.

Presser la touche REVERT.

Note : Le circuit/groupe prendra alors le niveau qu'il a dans la mémoire
spécifiée.
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CONTROLE DES CIRCUITS

AJOUTER DES MEMOIRES

Ajouter une mémoire & une autre mémoire ou
dans un registre de travail

La fonction ADD PRESET vous permet d'ajouter les informations d'une
mémoire dans d'autres mémoires ou dans un registre.

Ajouter une mémoire sous forme de groupe (sans
niveaux)

Entrer le numéro de la mémoire et presser la touche ADD PRESET.

ADD
RESET

Note : Si vous appelez une mémoire avec cette méthode, vous
remarquerez qu'en réglant ce groupe avec le joystick le systéme
conserve I'écart entre les valeurs a I'enregistrement de ce groupe. Cette
méthode est trés utile pour "fondre" une mémoire sur scéne, sans
changement brutal de la lumiére.

Ajouter une mémoire compléte (avec circuits et
niveaux)

Entrer le numéro de la mémoire.

Maintenir la touche ADD PRESET enfoncée tout en pressant AT LEVEL. m—
ADD AT
RESETRJLEVEL

o

Cette fonction peut se montrer trés utile, par exemple pour ajouter
dans une mémoire le réglage complexe d'un cyclorama.
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EXEMPLES

Avec la fonction ADD PRESET vous pouvez utiliser +, - et THRU.

Exemples

Créer un groupe sous contrdle avec tous les circuits des mémoires 1 et 4.
Entrer 1 au clavier.

Presser la touche ADD PRESET.

Entrer 4 au clavier.

Maintenir ADD PRESET enfoncée tout en pressant la touche +.

Créer un groupe sous contrdle avec tous les circuits des mémoires 1,2,3
et 4, :

Entrer 1 au-clavier.

Presser la touche ADD PRESET.

Entrer 4 au clavier.

Maintenir ADD PRESET enfoncée tout en pressant la touche THRU.

Créer un groupe sous contrdle avec tous les circuits des mémoires 1 et 3.
Entrer 1 au clavier.

Presser la touche ADD PRESET.

Entrer 3 au clavier.

Maintenir ADD PRESET enfoncée tout en pressant la touche THRU.

Entrer 2 au clavier.

Maintenir ADD PRESET enfoncée tout en pressant la touche -.
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CONTROLE DES CIRCUITS

LA FONCTION BALANCE

Généralités

La fonction Balance permet d'isoler un circuit ou un groupe d'un ensemble
de circuits actifs, tout en conservant en mémoire l'cnsemble des mforma[:ons
actives du registre de travail. o S et B P

Ceci vous permel, par exemple, d'isoler tous les Cl[’CUl[S “d'un cyclorama pour
vérifier I'équilibre des niveaux sans étre penurbe par les autres, clrcull.s et de
revenir 4 'état Iummeux apres venﬁcauon et modrﬁcanon des mveaux du
cyclorama. CETR

Commen.t_“BannCer des-circuifs

Construire un groupe avec les: circuits que vous vaulez isoler, 4 l'aide des
touches CH, +, - THRU etc.

Selqr_‘tionner le§.-<:ircuits--de 1315, ¢

5

Presser deux':ﬁois__,la"'[.ouche BALANCE.
BAL BAL
Tous les autres circuits présents dans la mémoire descendent au351tot . i

(temporairement) 4 zéro.

Vous pouvez modifier les niveaux des circuits acufs (] a S) cn utlhsant tou[es
les fonctions circuits, et passer des circuits "en balancc a I'cnsemblc de leffct
autant que vous le désirez

d & T "» L ! BAL I BAL
Une fois satisfait, pressec deux fois la touche BAI ANCI pour sortlf de ce ANCE ANCE
mode. i R S

Les circuits: que vous avez prowsouemcnt coupcs sur scéne en pressant
BALANC B la premlere fois, revnc,nnent a. lcur valcur dans l'effet.

Note : La fonction Balance se "rappelle" les circuits qui étaient actifs au
moment ou’ vous l'avez actlvee Donc, pour retrouver I'état lumineux
initial, vous n! avez pas laesom d'entrer de numéro de groupe.
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CHECK MODE

MODE DE VERIFICATION

Genéralités &%
Le Mode de Vérification permet de tester rapidement les clrcmts un r'par un, en
choisissant le niveau de restitution. ‘

Comment mettre le pupl’rre en Mode de
Vérification

Presser SYSTEM puis presser la touche. Fl/SE I UP A latde des touches fléchées,
sélectionner la foncuon "Mode Check 0u1" dans le menu "Paramétres" (voir P, SYSTEM F1
173). LA . L O SETUP

En Mode dg,.\f.é;fiﬁcation (Cﬁgck mode),.les touches + et - feront avancer ou
reculer lg-Curseur vert de contrdle et vous rastitueront le circuit ainsi activé 2 la
méme-x‘%aleur que"'c'f':lle du premier circuit 'Sélect'ionné.

VOUS pouvez ﬁxer/changer le mveau de tes[ en utilisant soit le clavier
numenque et AT LEVEL soit le ]OYS[ICk

Mode Elg Vériﬁcéi'tjb_p rapid_c":"':
Pour entrer directement en'Mode de Vérification.
Presser la“touche C quelques secondes.

Puis, tout en':'r__ng_irit'énant la touche C, appuyez sur la touche + ou - pour vous
déplacer parmi’les circuits. ! + I ! l

Comment se déplacer dans les circuits -~ "~ .
Entrer le premier numéro de circuil que vous voulez tester el presser la touche CH
CH. R

Entrer le niveau de test et presser la touche AT I,EVI'EL-.- ; -:7 . , AT
‘ mily L E ey LEVEL

Presser la touche + paiir avancé'i"}:d'un circuit OU la touche - pb‘uf reculer. e !
.l::'; % A I + 1 -

Note : Vous’ pouvez sauter dtrectement aun circmt précis en entrant son
numéro; suivi de CH puis; de 13, continuer en utilisant les touches + et -,
Vous pouvez changer le niveau de test en déplagant le joystick OU en
utnhsant le clavier’ mlmerlque et la fonctmn AT LEVEL. Dans le menu

compris par le systeme comme l'(.Cﬂ.l‘t a sauter entre deux circuits quand
vous presserez les t()uchu +ou- ‘(voir P. 174).

Comment -duiﬁer”l‘e Mode de Vérification

Mettre "Mode Check-:"oui" dans le menu "Paramétre”.

Note : Pour éviter les interférences avec certaines fonctions, il est
préférable de désactiver le mode de vérification lorsque vous ne vous en
servez pas.
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TRANSFERTS
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 RESTITUTION

Comment réaliser un transfert manuel

Déplacer les deux potentiometres de transfert vers le haut ou vers le bas,
selon leur position de départ.

Les barregraphes affichent la progression du transfert sur le moniteur.
Note : Dans le menu "SETUP", vous pouvez choisir le sens de

déplacement des potentiométres : montée, descente, OU croisé qui est
leur sens de transfert par défaut.

Comment démarrer un transfert temporisé

Presser la touche GO. :
Si aucun temps de transfert n'a éé affecté, il sera attribué un temps de

transfert par défaut de 5 secondes.

La LED de la touche GO s'allume, vous indiquant qu'un transfert est en cours.

Comment arréter un transfert temporisé
Presser la touche PAUSE.

PAUSE
La LED de la touche PAUSE reste allumée tant que PAUSE est activée.
Comment redémarrer un transfert arrété
Presser de nouveau la touche PAUSE.

PAUSE
OU presser la touche GO.
Comment inverser un transfert en cours
Presser la touche GO BACK.

GO

Le transfert en cours s'inversera, en conservant sa temporisation. BACK

La LED de la touche GO BACK reste allumée tant que GO BACK est aclivée.

Comment redémarrer un transfert inversé

Presser la touche GO. NS
! GO l
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* RESTITUTION DE TRANSFERTS

Comment démarrer un nouveau transfert quand un
transfert est déja en cours

Vous pouvez démarrer un nouveau transfert quand le précédent n'est:pas encore
terminé,

Presser la touche GO pour démarrer le premier transfert.

Presser de nouveau la touche GO pour démarrer le transfert suivant,
Sur le plateau le transfert se poursuit, sans passage au noir, avec la nouvelle
mémoire qui se trouve maintenant en X2,

Vous pouvez ainsi démarrer un nouveau transfert, avant la fin du transfert en cours,
autant de fois que vous le désirez.

Comment accélérer ou ralentir un transfert temporisé

Voir la section "Speed control" (Contrdleur de vitesse).

Comment commencer un transfert manuellement et
le terminer avec sa temporisation

Vous pouvez démarrer un transfert manuellement, et le terminer avec sa
temporisation : les proportions seront respectées.

Déplacer les potentiomeétres de transfert.

Presser la touche GO.

Le transfert va continuer, 4 partir de la position ol il en est et avec le temps qui lui
a été attribué, en conservant sa progression proportionnelle. S'il ne lui a pas été
donné de temps, il lui sera appliqué un temps par défaut de 5 secondes.

Exemple : Commencer un transfert manuellement jusqu'a 50%, puis presser
Ia touche GO sans avoir affecté de temps de transfert. Le transfert s'effectuera
en 2.5 secondes (soit 50% de 5 secondes).

Comment reprendre manuellement un transfert
temporisé

Déplacer les potentiométres de transfert jusqu'd la valeur du transfert en cours. Un
Beep vous indiquera que vous avez rattrapé le niveau du transfert. Vous entendrez
deux "Beep", un pour X1, un pour X2,
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TRANSFERTS

" LINEAIRE (DIPLESS) ET CROISE (SPLIT)

* L4 ag #
Géneéralites
Tous les transferts exécutés dans les registres de transfert (X1 et X2) sont des
transferts linéaires (sans passage au noir), sauf si la fonction SPLIT est activée.

Transfert Linéaire

Dans un transfert linéaire, tous.les circuit communs 3 X1 et X2 iront de leur
niveau actuel (X1) a celui qu'ils doivent avoir dans la mémoire qui apparait

(X2).

transfert Croisé (Split)

Dans un transfert croisé, au contraire, tous les circuits en X1 descendent vers
0% tandis que les circuits'en X2 montent, Les circuits communs aux deux
mémoires passent nécessairement par un "Noir" avant de remonter avec X2.

Comment activer la fonction "Split"

Presser la touche F7/SPLIT dans le‘menu SEQ.
SEQ F7

SPLIT
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- COPIER DES INFORMATIONS

L4 * - -
Généralités
Dans I'Expert JR de nouvelles fonctions vous permettent de copier, couper, recoller
rapidement tout ou partie des informations contenues dans un registre.
L'ensemble de ces fonctions vous permet de procéder trés rapidement 4 des
changements complexes de lumiére.

Ces fonctions sont décrites plus loin, mais vous trouverez ici-quelques applications.

Copier un groupe de circuits actifs ou non d'un
registre dans un autre

A n'importe quel moment vous pouvez copier n'importe quel groupe d'un registre
dans un autre. Voici différentes méthodes pour réaliser ces copies.

1. Copier des circuits et leur niveau, d'un registre actif vers un registre de
travail, _ '

Sélectionner les circuits. Maintenir la touche LOAD appuyée tout en pressant la
touche d'assignation du registre dans lequel vous voulez copier les informations.

Les circuits et leur niveau seront copiés dans le registre sélectionné.
Toutes les anciennes informations présentes dans ce registre seront effacées.

Note : Cette fonction est trés utile quand vous avez besoin de créer un/des
groupes dans des registres, mais que vous ne voulez pas les enregistrer
comme mémoire. 8i, ensuite, vous voulez enregistrer ce/ces groupes, il vous
suffira de sélectionner le registre dans lequel il/s se trouvent et de
I'enregistrer comme une mémoire,

2. Copier des circuits et leur niveau, d'un registre de travail dans un registre

actif.
Maintenir la touche PREVIEW enfoncée tout en pressant la touche d'assignation du
registre. MASTER' § 1.24
REVIE
Wt

Tous les circuits de ce registre sont sélectionnés.
Si, en plus, vous désirez copier les niveaux, pressez la touche AT LEVEL.

Note : Cette fonction est trés utile quand vous avez utilisé des groupes et des
mémoires de travail pour construire vos éclairages. Ensuite quand vous
voudrez apporter des modifications, il vous sera trés facile de rappeler vos
groupes et mémoires pour changer les niveaux a I'aide du joystick ou du
clavier numérique.
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3. Copier les informations, d'un registre dans un autre

Voici un moyen rapide de procéder :

Maintenir la touche PREVIEW appuyée durant toute l'opération,

ET

Maintenir enfoncée la touche d'assignation du registre VERS LEQUEL vous
voulez copier une information.

Puis presser la touche d'assignation du registre DUQUEL vous voulez copier
l'information. . 1-24
Les circuits seront copiés sans leur niveau.

Pour copier aussi les niveaux, presser AT LEVEL avant de relicher la touche

d'assignation du premier registre. ' AT
LEVEL

Note : Cette méthode permet de copier TOUS les circuits d'un registre

dans un autre. Quand, par exemple, vous voulez créer de nouvelles

mémoires 4 partir d'une mémoire ou d'un groupe se trouvant dans un

registre, cette méthode vous permet de recopier rapidement

Iinformation dans un autre registre de travail ou vous pourrez

retravailler cette nouvelle mémoire.

Rappeler tous les circuits et niveaux d'une
mémoire sous forme de groupe

Vous pouvez rappeler une mémoire sous forme de groupe.

Entrer le numéro de la mémoire, et presser ADD PRESET.
Tous les circuits de cette mémoire seront sélectionnés comme groupe dans le ADD
registre actif, RESET

Les niveaux sont copiées, mais restent "équilibrés" en dessous de 0% tant que
les circuits du groupe sont 4 0% dans le registre actif.

Si vous déplacez le joystick, le groupe montera en "valeur relative" (en
conservant les écarts de niveaux initiaux).

Ajouter le niveau absolu des circuits d'une
mémoire

Entrer un numéro de mémoire.

Maintenir la touche ADD PRESET appuyée tout en pressant AT LEVEL. ADD AT
RESETH W LEVEL
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Copier les niveaux de circuit/groupe a partir de
n'importe quelle mémoire

Si vous voulez copier la/les valeurs d'un circuit/groupe, d'une mémoire de
travail vers le registre actif, c'est trés simple.

Sélectionner le circuit ou le groupe.
Entrer le numéro de la mémoire.
Presser la touche REVERT.

Chaque circuit de la mémoire appelée est maintenant copié, avec son niveau
spécifique, dans le registre actif.

Si, finalement, vous changez d'avis, il vous suffit de presser de nouveau
REVERT. Les niveaux reviendront 3 la valeur qu'ils avaient avant.

Note : Cette fonction est trés utile pour copier partiellement les
informations d'une mémoire dans une autre.

Retrouver la derniére valeur utilisée pour un
circuit/groupe

Sélectionner le circuit/groupe.
Presser la touche AT LEVEL,
Ces circuits retrouveront le dernier niveau qui leur avait été attribué.

Si vous avez sélectionné un circuit isolé, il retrouvera le niveau qu'il avait
précédemment.

Si vous avez sélectionné un groupe de circuits, chaque circuit retrouvera son
niveau précédent.

Exemple : Si vous entrez 1 CH, 50 AT LEVEL, 45 CH AT LEVEL, le circuit 45
viendra se mettre 4 50% (valeur du circuit 1).

79

REVER

AT
LEVEL



COURBE DE GRADATEURS

DEFINIR UNE COURBE DE REPONSE

Généralités

Avec I'Expert JR, vous pouvez utiliser 5 courbes de rcpouse dlﬁercnlcs
1 courbe linéaire (par défaut) et 4 courbes pro;,rammables

Tous les gradateurs ont une courbe linéaire par dcfau[ mdis voua pOuvez
affecter l'une des 5 courbes programmablcs a chaquc gradateur BICH sur
chaque gradateur ne peut recevoir qulune courbe Q la f01s bR 5 R

Commen_t”acceder au menu cOurbes I
Presser la toliche: SYS I'EM, pu1$ presser F]/SFTUP w SYSTEM SEFT:JP

Posmonner le curscur bleu sur le menu Courbes a l'alde des touches fléchées,

et presser ENT ER/SEI FCT pour valnder '3-: ENTER/
L SELECT
La fenetre dc défmmon de courbe s 1nscr1[ au bas de lccran Elle s'ouvre sur A

de la llgne "In" (ent;eg) attend.vos ordres

Comment sélectionner une autre courbe

Placer le curséur-stir le numéro de la courbe, entrer le numéro de la courbe

désirée, et valider avec ENTER/SELECT. ENTERI
T SELECT

Comment définir une courbe : :
Chaque courbe est définissable sur 21 points. et peul étre modlﬁce a t0151r
Sur la ligne "In" (entrée), vous pouvez altribuer une valeur 4 chacun des 21
points. Le point sur lequel vous travaillez est s1gnal_e pa_r_un _carre _VCll

Entrer une valeur au clavier et presser la touche’ AT IE\’H la valcur s’mscm
et le carré vert saute au procham point i deﬁmr ' bR i

LEVEL

Vous pouvez vous deplacer sur Ia cou:bc sans changu les valeurs grﬁce aux .
touches + ou - : -

Si vous pressez: de nowcau AT LEVEI sans 1u1 d\’OIf cionne de valeur, le | P—

curseur ira sous le point ‘suivant en lui. aunbuanl Ia valeur précédente, autant AT
de fois que vous le dc.sucz & i = LEVEL
iy

La ligne "Qul" (Sortié)_ vous permel de constater qué I'Expert JR recalcule la
courbe avee une résolution-de 256 pas.

Note : Si vous:entrez la'v'éileur 0, Ie systéme comprend que ce point
n'est pas deﬁm L'Expert JR calculera donc une valeur moyenne pour
ce point en tenant compte de la valeur des deux points qui I'entourent.
Si vous voulez qu'un point ait une valeur de 0%, vous devez entrer le
chiffre 1 qui est la: plus petite valeur définissable pour une courbe.

81



COURBE DE GRADATEURS

* AFFECTATION DES COURBES DE REPONSE

Comment effacer une courbe de réponse: -
Positionner le curseur bleu sur la mention "Clair" 4 l'aidé_'iiéé*tduchéﬁ'
fléchées. A e
Entrer O au clavier, puis presser FN[ER/SLLI"("T l"ous 1(:3 mveaux
disparaissent des lignes "In" (entrée) et "Out" (sorue)
Vous pouvez reconstruire une nouvelle courbe '

Comment cffecter une courbe de reponse

Une fois que vous avez déﬁm une courbe

Selecuonner le ou Les grada[eurs Entrer lc chlffre au- cla\qer presser la touche
CH ;{& carré vert mdlquant un crrcu1[ actif. apparaﬁ: sous le numéro
eIeCUOnne o4 S %

Pour affecter la méme courbe a plusn:urs gradatems les sélectionner par les
touches +, - et THRU

Sclecuonne7 la courbe de votre. ChOlX

Presser I:NTER/SELDCT Le numéro de la courbe vient s'inscrire 4 c6té du
gradateur Ch0131 dans un fectangle dont la couleur correspond au numéro de
la courbe. 2

Comment supprimer une affectation. de courbe

Pour sélectionner le ou les gradateurs dont vous \crulc/ suppnmer
l'affectation de courbe, entrer le numéro du gradalcu: au Clav;m SUiV, de CI

Entrer 0 el positionner le curseur bleu su Aas:gn

Presser ENTER/SELECT. : s My B Tl

Le numéro de la courhe qui se trouvait a colé du numuo dc gladateur
disparail, ainsi que le. rectangle de: cou]eur qm svmbo[l‘sazl ce numuo de
COUI’bC E o v e a 5

Comment qunﬂer Ia pcge de definmon de courbe
Presser IF l/‘ui Top., ¥
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LE LECTEUR DE DISQUETTE

Généralités
L'Expert JR contient un lecteur de disquette au standard 3.5" pour l'archivage
permanent de toutes les informations contenues dans le pupitre.

Chaque disquette contient 1 conduite. Chaque conduite contient toutes les

informations du pupitre : mémoires, séquence, effets spéciaux, Patch,
courbes, Mémoires Collectives, paramétres de configuration, etc.
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LE LECTEUR DE DISQUETTE

" ARCHIVER UNE CONDU!TE

Comment accéder au menu "Dlsk" L v

Presser SYSTEM, puis F3/DISK
YSTE F3
DISK

Une fenétre de dialogue apparait, afﬁchan{ Ies foncuons pfoposécs Presser
de nouveau FS/DISK pour suppnmer cel[e fenetre '

franstert conduite dans fe pup

Comment archiver une conduite sur la disqhéﬁe

Sélectionner la rubrique "Enregistrer une conduite” dans le menu-a l'atde des
touches fléchées. '

¥4

ENTER/
ELECT

Presser ENTER/SELECT

La progression dé:|'enregistrement est signalée dans la fenétre.
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LE LECTEUR DE DISQUETTE

Comment charger une conduite enreglstree sur
disquette

Sélectionner la rubrique "Lire une condunte" dans le mc,nu Dlsk A, 1'a1de des
touches fléchées. Vb :

Presser la touche ENTER/SELECT. .- : .

Si I'Expert JR at des difﬂcu‘ltés a llre la dlsquette un’ message d’crrcur s'affichera
dans la Fene[re de dlalogue : c

Translar conduite dans fe pupitre

Comment lire ou sauvegarder tout ou par’ne de la
conduite

La rubrique "Lire/Enreg." vous permel de sélectionner 1oul‘-0 pame d(: la
conduite que vous souhaitez lire ou sauvegarder. La’ louchc ATER/SEI ECT
validera votre choix : séquence et mémoires (PJay) Pdld’] qeul conflgurahon
seule (Setup), ou tous les paramctrcs (All) ' B, gl
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MESSAGES D'ERREUR

Messages d'Erreur g
Pendant les différentes opérations que vous pouve/ effec[uer sur la
disquette, des fenétres de dialogue v1er1dr0n[ se bﬂpcrposer a]a*fenétre
“Disque" pour vous guider ou vous dcmander Coni‘ ;manon de votre
commande. : H g

Le bas de la fgne[re "D;s ue" rest;e tou ours vLs:ble vous ra ellant ainsi
q j PP

._;Dlsque protege a I ecnture

781 vous cssa ez d'enre 1strer une condmte ‘sur une disquette qui a été
Y

Dlsque pro[ege :1 l'ecnturex Deplacer la langueuc de protection et
recommencer." . &
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FORMATAGE DE DISQUETE ET CONSEILS

Comment formater une disquette 5
Si vous achetez vous-méme vos disquettes, vous devrez Ies formatcr avant de
les utiliser dans 1'Expert JR. Une routine de forma[age est “prévue dans le
programme de I'Expert JR. Vous pouvez auss: fmmater vOs dlsqueltes dans un
PC. &

Metire une disquetie non formatce dans le lecteur 3

Sélectionner la rubr:que "Eormater“ dans ie menu stk

La disquette sera formatée, et 18 formatage seta vérific.

Vous pourre? Suwre la progressaon du formatagc dans la fenétre de dialogue.

apparagtra en cas’ de problcme._,__.--"

Si un message d'errépk.appdrail, essayez de nouveau. Plusieurs échecs indiquent
que la dlsc‘;uctte elle- memc a un défaut. Cette disquetle est impropre a recevoir
un enreglstl‘emen[ “fecommencez | opération avec une autre disquelte.

Conseils pour I'utilisation du lecteur de disquette

les fonctions "Lire une conduite" et "enregistrer une conduite" afft,éztéﬁt la totalité
des informations de la conduite dans le pupitre. Prudence el reﬂex1on Sont de
rigueur avant l'utilisation de ces deux commandes. :

Sauvegarde :
Essayez de faire des archives toutes les 30 mmu{es si. vouf, éles en- Iram
d'enregistrer la conduite. C'est un bon moyen de pa{u aux. prob[c,mcs de pcrtes
d'information en cas de dysf@ncuonncmsnt du'pupitre, €uece. ‘301[..du‘ é N
l'alimentation du pupltre Ou i la dlS(]LlCE{C par cxemplc G, T

Il est prudent de, faire des archwes sur 2 du,quettes dlfferentes Dans le
cas ou l'une des deux’ serait detrulte, il vous restermt toulours une
archive de secours L. - : T 4

Quel type de dlsquette uhhser :
Les dlsquet{cs dowcm élrer ‘du type qulvam Double Face, Haute Densité
(1,44 M()) s

Sur les dlsqueues est placfc un, pt,m “bouton" de sécurité. Ce bouton doit étre en
position fermée: pour permettre 'éeriture sur la disquetle. En position ouverle,

l'enregistrement $era impoissible.

Note : Pour le formatage, le bouton de sécurité doit &tre en position
fermée pour permettre l'enregistrement du formatage !...

87



LE LECTEUR DE DISQUETTE

" PRECAUTION D'EMPLOI DES DISQUETTES

Disquette 3.5"

Déverrouillé

N

Verrouillé

Face Avant
Vous pouvez interdire l'enregistrement sur vos disquettes en déplagant le

bouton de sécurité, comme le croquis ci-dessus. Pour autoriser
l'enregistrement, effectuez la procédure inverse.

Les disquettes sont des supports d'archivage trés fiables, si vous respectez lse
précautions suivantes :

Ne jamais toucher Le support magnétique derriére la protection
métallique

Ne jamais stocker vos disquettes prés d'objets générant de I'énergie
magnétique (moniteur vidéo, haut-parleur, téléphones, ...)

Stocker et utiliser vos disquettes dans des endroits secs.

Ne jamais stocker vos disquettes prés d'objets générant de la chaleur
(radiateur, soleil, ...)
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FONCTIONS DE L'EDITEUR

- - - -
Généralités
L'Expert JR est équipé d'une fonction de modification trés puissante :
'Editeur.
L'Editeur est utilisé pour effectuer des changements de circuits ou de valeur,
et/ou des copies de circuits ou de valeurs dans certaines ou toutes les
mémoires de la conduite.

A Mettre un ou plusieurs circuits 4 un niveau défini dans
une, plusieurs ou toutes les mémoires,

B: Mettre un ou plusieurs circuits a un niveau défini dans
une, plusieurs ou toutes les mémoires dans lesquelles ce/s
circuit/s sont enregistrés a 0%.

G, D: Ajouter ou soustraire une valeur en points aux niveaux
avec lesquels ce/s circuit/s ont été enregistrés,

E,F: Ajouter ou soustraire une valeur en pourcent aux niveaux
avec lesquels ce/s circuit/s ont été enregistrés,

G: Permuter toutes les informations d'un circuit dans un
autre, dans toute la conduite. Le numéro porté sur la ligne
des niveaux correspondant en fait 4 un circuit. Il y aura
échange entre les deux circuits choisis.

H: Copier les informations de niveau d'un circuit dans un
autre, dans certaines ou toutes les mémoires.

I: Fixer un niveau minimum pour un ou plusieurs circuits
dans I'ensemble de la conduite.

J: Fixer un niveau maximum pour un ou plusieurs circuits
dans I'ensemble de Ia conduite.
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MISE EN OEUVRE ET EXEMPLE

Comment utiliser I'Editeur

Sélectionner la fonction "Menu Editeur" dans le menu SETUP (Configuration).
Un menu apparait, vous permettant de sélectionner les types de changement
que vous voulez faire, de préciser la sériec de mémoires ou pas de séquence

concernés, et d'exécuter vos changements.

En haut de I'écran sont indiqués les circuits affectés par la modification, et le
type de modification en cours.

Sélectionner le premier circuit que vous désirez changer.

Vous pouvez aussi sélectionner un groupe en utilisant les touches + et
THRU.

Sélectionner le code de modification (A-]) 4 l'aide du curseur.

Entrer la valeur de changement en pressant la touche AT LEVEL.

Note : Quand vous utilisez les codes des modification G et H, le chiffre
validé par AT LEVEL ne correspond pas i un niveau mais 4 un numéro
de circuit.
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EXECUTER UN EDITEUR

Comment mettre en oeuvre les modifications
Définir les pas de séquence que vous voulez modifier.

Amener le curseur sur la rubrique "Débul".

Entrer le numéro du premier pas de séquence 4 modifier et presser
ENTER/SELECT.

Amener le curseur sur la’ rubrique "Fin".,

Entrer le numéro du dernier pas de séquence 4 modifier et presser
ENTER/SELECT.

Le premier et le dernier pas de séquence sont affichés sur l'écran de
configuration comme "Début" et “Fin",

Si vous ne voulez pas exécuter votre modification immédiatement, vous
pouvez quitter la fonction Editeur en pressant la touche F1/SETUP.

Note : Vous pouvez choisir d'effectuer vos modifications sur les
numéros d'effets ou sur les numéros de mémoires. Pour cela, reportez-
vous aux changements de paramétres.

Comment exécuter un Editeur

Amener le curseur sur la rubrique "Exécuter modif.".

Presser la touche ENTER/SELECT,
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EXECUTER UN EDITEUR

Comment effacer les parameétre d'un Editeur

Sélectionner la fonction "Effacer un Editeur Setup" dans le menu de I'Editeur.

Il vous est demandé de confirmer les modifications. Presser de nouveau
ENTER/SELECT pour confirmer.

ENTER/

ELECT
Vos modifications vont maintenant étre effectuées. L'Expert JR affiche le

numéro de la mémoire ou de l'effet qu'il est en train de modifier.

ATTENTION : Un Editeur n'est pas réversible ! Tous les
changements exécutés dans le cadre d'un Editeur sont
enregistrés dans chacune des mémoires modifiées. Exactement

comme si vous les aviez enregistrées individuellement.
Cependant, la fonction de permutation (Code G) est réversible
en exécutant une nouvelle permutation entre les deux circuits.
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'DEFINIR DES CHENILLARDS

Généralités

Dans I'Expert JR vous pouvez enregistrer 20 chenillards différents’’ Chaque

chenillard pouvant étre constitué de 20 pas de séquence, chacun___aya_r_}_[ sa:
propre temporisation. La touche EFFECT donne accés‘ﬁux“fﬁhé’tibﬁs :'Effets. «~. . [EFFECT

Pour chaque chenillard voys powvez de[ermmer un ‘pammetre de res[
Fondu, Arriére, Aller et rﬁtour € . ) R
Vous pouvez au551 ut1llSer la foncuon Flash sur Ies reglstres x:omrélarit

Comment définir un chemlicrd

Presser la touche EFFECT Entrer le numéré:.du chemllard que vous voulez,

: Nop—
puis pressez Fl/MODIF Y. :;' FFECT Fi
ODIFY
La page Effets s'affi che sur le moniteur,
Cette page vouis donne aceés 4 deux. paramé[res
les pas d'effet et les parametres de- testitution de l'effet.
Entrer 1, puis presser F4 /STFP un curseur vient entourer le pas 1. T Fa
5 STEP
Comment aﬁrlbuer des circuits aux différents pas
Sélectionner le/s circuit/s désirés a l'aide des fonctions circuits (CH, +, - 3
THRU, elc.). : g
Affecter des niveaux 4 ce/s circuit/s en utilisant les foncuons_myeaux (AT
L +9% 0
LEVEL, +%, % elc.). AT
LEVEL
Presser la touche FS/RECORD. g, Ty R 0
Cette opération enregistre tous les circuits selcctlonnés amsu que leur mveau g
Puis le curseur saute automathuemem au pas suwant afm de pOuvou* e+ F5
programmer 4 son lour. 3 : : 3 : RECORD
Comment asmgner un temps a un pClS d effet
Entrer un tempssur le claviér numérique &t presser la Louche F7/TIME. Ce Ry
temps est assigné au pas sélectionné et vien! s'inscrire, 4-.c6{€ du numéro de F7
ce pas. Si vous n'affectez-pas de’ temps 4 un pas d' effet, il prendra TIME
Pl

au[omaUunmcnt le dumu l(,mps :utilisé qumx! vous prwbuu FS/RECORD.

Comment chcmger les parametres de restitution
Utiliser les touches flechées pour Cholslr le paramétre a changer. U

Presser ENTER/SEL E(, T pour actl'v'Cr (Oui) ou désactiver (Non) ce parametre.

ENTERI
ELECT
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Comment sélectionner un pas spécifique .
Presser EFFECT, puis entrer le numéro du pas et press,c;r ng[_STf_E

Tous les circuits de ce pas seront sélectionnés, preLs a e{re rcsutues avcc leur i

valeur, dans le registre choisi,

Comment se dep{acer dans Ies pas d effef

A chaque fois que vous, pressez F4/STEP vous selectlonnez le | pas suwan[ qui

sera rappelé dans le’ reglstre actif avec - loutes ses mformanons ?

Commen’r demelrrer un chemnard

Presser la touche EI‘EECT entre: le numero du pas d’effet sur le clavier
numenque puis presser FZ/START et, en méme temps, presser l'une des
touches d' asmgnauon de rchsu"e a-24).

Tant que ce reglstre est d {)% la resmuuon du chemllard est mwmble sur le

sclectlonne demarrera son ammauon dans le registre cho1sn
Ce registre controle la to[ahui de la restitution du chenillard.

Comment arréter un chenillard

Arrét temporaire. Il suffit de descendre le potentiométre du registre .
contrblant cet effet, il n'est plus visible mais continue son cours.
Vous ne modifiez pas les informations du chenillard, et si vous remontez le

potentiométre le chenillard réapparaitra 4 partir du pas auquel 1l se' ouxrart é

ce moment la. :
Arrét définitif, Chargez dans le registre de contrdle un aU[IE. schcmllard
avec la touche F2/START, ou bien une autre mcmonrc o, la mcmmre 0 en.-
utilisant la touche LOAD. By e oo

Comment vérifier 1e contenu d un chemllard

Entrer le numéro de l'effet que vous vou!cz venﬁm
Presser EFFECT, pLus Ta [ouche r l/MODI} Y.

Comment affec:fer un reglsfre de temps d un
chenllldrd :

Entrer le numéro du chcmllard Presser Fj/SI’I FD et, en méme temps,

prc,sscr la 10uche d‘a‘mgnauon du rcgns[rc, quc vous voulez utiliser comme
"registre de lcmps w7 o

Maintenant ce reglslre conuolc ld vucssc de restitution du chenillard. Si vous
avez ulilisé des Lcmps variés pcmr les difféerents pas, il agira
proportionnellement sur les: informations de tlemps, sans détruire le rythme
du chenillard. e
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LES EFFETS

LES PARAMETRES

PARAMETRES

Effet ;
Vous indique le numéro de I'Effet. Entrer un nouveau numero d'eff
presser ENTER/SELECT. -

Total (Temps global) - "
Le temps global de l'effet peut étre changé gracc :1 cé; parametrf___ .
Entrer un nouveau temps g]obak sur le clawer el presser FNTFR/S I.LC’ :

Le temps des dlfferents-_;'pas sera regalcule en':przpporUOn :du__ no__uv_eaq A[:emps.

Inversé el ’ E T oL
Le chemllard st restitué ‘dii, dernier pas vers le premxer (4 3 2 1; %

A/R (Aller-retour) ) -
L'effet change de sens i la fin de chaque cycle effeduam un véritable aller-
retour (1, ?. 3 4,3, 2% 1)

Type : 5 :

Vous indique le type d'effet % Non (chemllard simple), Doux, Respiration.
Doux ":; ----------
Le cheniliard effectua un fondu entre chaque pas.
RespiratiOn

Quatre pas d'effel peuvent jouer en méme temps, mais chacun avec
sa propre teporisation : la lumiére "respire".

Comment faire flasher un chenillard St
Entrer le Mode Flash en pressam EFFECT, puls la [ouchc, F6/F IASH
la page 1, le niveau de flash s'inscrit en blanc dans un Cdrre rnge én. bas a . T

droite du registre (voir P. 100).

Maintenant vous pouvez faire flasher votre chcmllard en pressanl I Louch i
d'assignation du registre de controle le reglslrﬁz ﬂashcra avecsa 7
temporisation, : g DT

Comment reller un chemlldrd & Ja sequence

La fonction "Master Link" v@u;a permet de relier des; reglb{rcs dc contrdle de
chenillard 4 la” séquence, commc un slmple "registre: mcmome"
Voir la secllgn Master [mk A7 21) : E

Note : Chdque pas d’effgt peut ‘contenir un maximum de 24 circuits.

Note : La section ammanon de IExpert JR possede 16 registres de
registre, a l'exceptlon du chediﬂhrd Fondu (2 registres) et du
chenillard Respiration (]usqu‘d 4 registres).

Si vous essayez de depa.s.ser ces limites, un signal d'avertissement vous
préviendra.
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Comment programmer un chenillard en aveugle

Les pas des chenillards sont toujours chargés dans le registre acitf. Ce qui
veut dire que, si vous travaillez en X1, le contenu des pas sera visible sur
I'écran ET sur scéne puisque X1 est le registre de restitution par défaut.

Si vous choisissez plutdt X2 ou l'un des 24 registres de travail, le contenu des
pas d'effet ne sera pas visible sur scéne tant que le registre n'est pas restitué ;
mais le contenu des pas est toujours visible sur I'écran.

Si vous voulez construire un chenillard en aveugle, sélectionnez toujours un
autre registre que X1 avant d'utiliser la fonction MODIFY.
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LES FONCTIONS FLASH

Généralités

Les touches d'assignation des 24 registre de travail de l}:xpert }R peuvent étre
transformées en touches Flash pour les registres. correspondanu;
Chaque touche peut avoir son niveau de reglage individuel,

: SEQ 4 : ! THRU
STAGE ‘.‘ f ' X2 | i o BonGop
h LAk ! m g w

La fonction Flash peut &tre utilisée dans 2 modes dlfferents
Normal et Solo.

Mode Normal : Chaque touche fait "flasher” le contenu du’ reg1stre
correspondant au niveau qui a été préréglé. Le niveau par dcfaur est de 100%.

Mode Solo : Chaque touche fait "flasher" le contenu du reglstre ;
correspondant au niveau qm a ¢1é préréglé ET, en méme [(,mps mcL Lous l<,s
autres registres a 0%. :
Dans le menu "Paramurcs" vous pouvez décider d'inc lure les rcg15tres X] et
X2 dans le Mode Solﬁ E '

Note:La combinalscm de toutes leb fonctlons est possﬂ)le

Com_rhent qctivér le mode Flash
Pour actjver le Mode Flash
' ' Ny ST

EFFECT F6

Pressez la:lg)uche lil“'fri‘l_’.CfI',' puis la louchc F6/FLASLH.
' FLASH

L mscriptmn FLASH dpparalt sur l'écran pour vous indiquer que le |
mode Flash (st activé. - 7

Pressez les louchés Flash pour faire flasher les registres sur le plateau. Vous
pouverz faire flasherplusieurs registres en méme temps.
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Comment activer le mode Solo

Pour faire passer les touches Flash en Mode Solo:
Presser EFFECT, puis la touche F8/SOLO. . . @ !EFFECTI
Maintenant, les touches d'af feclauon met[ront !es autrcs reglstres (resmues ou

non) i 0%.

Note : Vous pouvez utiliser plusieurs touches en m'éme temps, les
autres registre& 1ront a 0% : :

Note ¢ Vous devez actlver le mode Flash pour acceder au mode Solo.

Pour quitter le mode Flash presser- de nouveau la touche F6/FLASH.
L'mdlcatnon de Flash disparatt de T'écran.

Commen'r regler le niveau individuel des Flashes
Pour changer un. tiiveau de flash il faut entrer la valeur du niveau sur le
clavier numérique, puis maintenir la touche F6/FLASH tout en pressant la
touche d'assignation du registre choisi. :

Sélectionner un niveau, -::':*;' '?-:__":_.-:: F6
e LR R FLASH

Maintenir la touche F6/Flash toul en pressant la touche d'assngnauon du
registre choisi.

gt ' : F6
Pour ramener les Flas gs:a leur mveau par defaut (100%) FLASH

Maintenir la touche F6/FlAbII appuyée tout er. pressant la touche C.
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FLASH

ARTRVENE

FONCTIONS FLASH - LE MONITEUR

Mode Flash Individuel

En mode Flash chaque touche d'assignation peut étre sclccuonnc
individuellement comme touche Flash. :

La touche EFFECT donne accés i la fonction Flas_h.- FFECT

Pour activer/désactiver un regjsire en mode, Flash

Une fois pressée la touche EFFECT, mainténi¢ Ta Iouche F6/F IASH _appuyée: fout
en pressant la/les touches d'ass1gnauon du rngSLre que vous vou[ez mc]ure ou l F6 I 1-24
W FLASH

exclure du mode Flash’ %,
Represser la touche d'assngnauon pour obtemr lcr resulta[ mverse

Note : Pour accéder a cette f0nct10n, vous devez etre'en mode Flash.

Le Mo'ﬁ.‘ijeur

Seq:Mem Wau Ou! <De§a > In l

R—_

s 5
Controle de lemps

= Jn|||*1:_!||m||||i'1_:| T T

Sur la page 1 du moniteur {pdg(, pnnupalc) chaque registre alfiche, 4 droite de
son niveau de rcsllluuon le n'wau dc_ Tlash inscrit dans un carré rouge.
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