Rozdziat 6. Quick Start

6.1 Rozpoczecie pracy.

Aby uruchomic konsolete Chamsys MagicQ nalezy przytrzymac przycisk ,power” na tylnym
panelu. Aby uruchomi¢ MagicQ PC i Mac pobierz i zainstaluj oprogramowanie ze strony MagicQ
www.chamsys.co.uk.download. A nastepnie kliknij ikone MagicQ.

W dziale download znajdujg sie wersje oprogramowania dla Windows, Linux i Mac. Istniejg wersje
,stabilne” oraz ,beta” zawierajgce najnowsze funkcje systemu, jednak sg one wersjami testowymi.

Po uruchomieniu MagicQ pojawi sie okno z wyboru — zatadowa¢ pokazowe show ,load demo
shows” czy kontynuowac poprzednie ,continue last show”. Wybranie ,last show” spowoduje
zatadowanie i uruchomienie show ostatnio uzywanego w systemie. Istnieje mozliwos¢ ukrycia opcji
wyboru podczas kolejnego uruchomienia systemu.

Konsoleta pamieta wszystkie okna, ktére byly otwarte w czasie ostatniego jej uzywania. Aby
zamkng¢ wszystkie okna nalezy wcisng¢ [SHIFT] i [CLOSE].

Nacisniecie przycisku [SETUP] otwiera okno ustawien ,Setup Window”
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6.2 Kalibracja ekranu dotykowego

Jesli ekran dotykowy w MagicQ nie reaguje prawidtowo na dotyk to nalezy go ponownie
skalibrowac.

Wecisnij przycisk [SETUP] aby otworzy¢ Setup Window. Wcisnij przycisk programowy CAL TOUCH
przy gérnej krawedzi ekranu. Kiedy zostaniesz zapytany o potwierdzenie wcisnij 7 na klawiaturze
numerycznej lub ponownie przycisk programowy CAL TOUCH.

Kalibracja polega na wskazaniu zaznaczonego punktu w lewym dolnym i prawym gérnym
narozniku ekranu. Wpierw nalezy dotkngc¢ lewy dolny punkt a nastepnie prawy gérny. W tym celu
powinno sie uzywac precyzyjnego ale tepego wskaznika.

Skrét [CTRL]+[SET] pozwala na uruchomienie kalibracji w dowolnym momencie.
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6.3 Rozpoczecie nowego show

Select X

Select programming mode (if unsure select Mormal)
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Aby rozpoczg¢ nowe show przejdz do okna Setup i nacisnij NEW SHOW. Spowoduje to usuniecie
biezgcego show z pamieci — show, ktére zostaty wczesniej zapisane na dysku nie zostang
naruszone! Zostaniesz poproszony o potwierdzenie operacji, wybierz YES.

Istniejg cztery bazowe tryby pracy:

¢ Normal - suwaki aktywujg Stacks Cue. Podczas zapisywania wszystkie dane z
programatora sg zapisywane do Cue,

o Theatre non-track - suwaki kontrolujg tylko poziomy. Podczas zapisywania wszystkie dane
z programatora sg zapisywane do Cue,

o Theatre tracking - suwaki kontrolujg tylko poziomy. Podczas zapisywania tylko dane z
programatora, ktére zmienity sie od ostatniego zapisu sg zapisywane do Cue,

e Hog Il warp — jak w Theatre Tracking ale z kilkoma dodatkowymi funkcjami znanymi

uzytkownikom Hog Il

W trybach Theatre, urzadzenia gdy sg kontrolowane przez Playbacki lub programator powracajg
do wartosci domysinych. Klawiatura jest tak skonfigurowana aby moéc wybieraé palety za pomocg
numeréw palet oraz Cue Stack jest domysinie ustawiony jako teatralna kolejka pamieci, a nie jako
chase.

Tryby moga by¢ zmienione w dowolnym momencie — poprzez uzycie przycisku programowego
Programming Mode w Setup Window. Poszczegdline domysine ustawienia mogg byé
dostosowywane wedtug wtasnych potrzeb przez uzytkownika i zapisywane w pliku
konfiguracyjnym.

Rozpoczecie nowego show usuwa caty patch, wszystkie programy i wszystkie zapisane palety. Nie
zmienia ustawien konsolety takich jak: konfiguracja wyj$¢é DMX lub kalibracji ekranéw
zewnetrznych.

6.4 Aktywacja wyjsé DMX
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Przed rozpoczeciem pracy nalezy odpowiednio skonfigurowac wyjscia DMX (Setup Window, DMX

1/0).

Aby uaktywni¢ wysytanie danych DMX, nalezy wybra¢ VIEW DMX I/O w oknie Setup. Okno to
umozliwia konfiguracje wejscia i wyjscia dla wszystkich dostepnych linii. Konsolety MagicQ

umozliwiajg wystanie sygnatu DMX bezposrednio przez wyjscia na tylnym panelu lub poprzez
zewnetrzny konwerter Ethernet — DMX. W MagicQ PC lub MAC mozna takze ustawicC wyjscie
DMX poprzez interfejs USB — DMX (np. MagicDMX) lub przez wyjscia DMX zainstalowane w

Wingach Chamsys.

6.4.1 Wykorzystanie bezposrednich wyj$¢ DMX

Wszystkie obecnie produkowane konsolety MagicQ posiadajg bezposrednie wyjscia DMX na

tylnym panelu.

Cztery bezposrednie wyjscia DMX na tylnym panelu konsolety automatycznie wysytajg linie od 1
do 4 — chyba, ze zostang skonfigurowane inaczej. Sygnat DMX bedzie wtedy wysytany niezaleznie
od ustawienia pola ,Status” (enabled lub disabled) w oknie Setup DMX I/0. W konsoletach serii
Pro na tylnym panelu znajduje sie zielona dioda informujgca kiedy sygnat DMX jest wysytany.

Jesli chcesz wybrac inne linie DMX dla czterech wyjs¢ DMX na tylnym panelu wtedy nalezy
zmieni¢ ustawienia w polu ,Out Type” recznie. Dla kazdego portu wyjsciowego DMX nalezy
przypisac linie DMX. W polu ,Out Type” nalezy wybraé¢ ,MagicQ Direct” i odpowiedni port, Port 1,

Port 2, Port 3, Port 4 oraz ustawic linie jako aktywne - ,enabled”.

Obrazek ponizej pokazuje ustawienia dla bezposrednich wyjs¢ jako linie 5-8.
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6.4.2 Wykorzystanie wyjs¢ poprzez potgczenie sieciowe
MagicQ pozwala wysyta¢ sygnat wyjsciowy poprzez Art-Net, Pathport lub AC Streaming DMX.

Aby wyjscia pracowaty w trybie Art-Net nalezy je aktywowac (enabled) i upewnic¢ sie, ze typ wyjs¢
jest ustawiony na Art-Net. Nastepnie nalezy ustawi¢ ktéry Universe Art-Net ma zostac przypisany
do ktorej linii DMX w MagicQ . Domysinie MagicQ przypisuje dla 1 linii wyjsciowej DMX pierwszy
Universe Art-Net (Art 0-0).

W przypadku wykorzystania konwertera Ethernet — DMX512 wymagana jest prawidtowa
konfiguracja podsieci (sub-net) i linii wyjsciowej (Universe) Art-Net.

W ChamSys SnakeSys B4 lub R4 wystarczy ustawi¢ wiasciwe wartosci na dwdch obrotowych
przetgcznikach — lewy odpowiada za sub-net Art-Net, prawy za Universe Art-Net. Interfejs bedzie
przetwarzat cztery linie Art-Net, zaczynajgc od ustawionego universu w ustawionej podsieci.

W wiekszoéci sieci sub-net Art-Net jest ustawiony na 0. Jesli uzywasz tylko jednego interfejsu
Ethernet — DMX512 to mozesz korzysta¢ z domysinych ustawien sub-net = 0 i universe = 0.

Jesli uzywasz kilku konwerterow Ethernet wtedy musisz ustawi¢ w kazdym z nich inng linie
(universe) Art-Net — np. uzywajgc dwéch ChamSys SnakeSys B4 na pierwszym ustaw Art-Net
universe = 0 a na drugim Art-Net universe =4

MagicQ PC zawiera narzedzie podgladu sygnatu DMX w celach monitorowania sieci Art-Net,
znajdziesz je w zakfadce Tools — DMX Viewer.

6.5 Podiaczenie Playback Winga MagicQ

Aby podtgczyé MagicQ Playback lub Extra Wing wystarczy potgczy¢ go z konsoletg poprzez
przewod USB. W oknie Setup — View System — View Wings ustaw rodzaj pierwszego Winga
zgodny z podtgczonym.

Domyslne ustawienia Playback Wing powodujg zmiane strony na Wingu razem ze zmiang strony,
przyciskami Next Page/Prev Page, na konsolecie. Mozliwe jest ustawienie aby strony w Wingu
dziataty zupetnie niezaleznie od gtéwnej konsoli poprzez zmiane “Lower Bank Tie” i “Upper Bank
Tie”.

Aby korzystac z kilku Wingéw wystarczy je podtgczy¢ poprzez USB i ustawi¢ odpowiedni model.




6.5.1 Ustawienie ID dla Playback Winga

Podczas korzystania kilku Playback / Extra / Execute Wingow podtgczonych do konsoli mozna
teraz przypisa¢ dla kazdego z nich numer ID. Numer ten moze zostac ustawiony w oknie Setup —
View Wings w celu kontroli czy Wingi sg poprawnie identyfikowane oraz czy kontrolujg wiasciwe
Playbacki. Dotychczas Wingi mogty zamieniac sie jesli zostaty zresetowane, odtgczone od
zasilania lub byly podtgczane w réznej kolejnosci.

Nalezy pamietac, ze Wing ID dziata tylko dla nowej serii Wingéw z niebieskimi wyswietlaczami
LCD oraz z najnowszg wersjg frimware dla Wingéw. Nadanie ID dla Winga odbywa sie poprzez
przytrzymanie przycisku RESET pod podtokietnikiem Winga z jednoczesnym przytrzymaniem
przyciskéw Page Up i Page Down.

6.6 Podigczenie zewnetrznego ekranu

Konsolety ChamSys MagicQ do podtgczenia zewnetrznych monitorow posiadajg ztgcza VGA na
tylnym panelu. Monitory te mogg by¢ ekranami dotykowymi.
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6.6.1 Wersje konsolet Pro 2010 oraz Pro 2014

W konsoletach MagicQ Pro2010 obstugiwane sg dwa zewnetrzne monitory o rozdzielczosci do

1440x900. W wersji Pro2014 obstugiwane sg dwa zewnetrzne monitory o rozdzielczosci do
1920x1080.

Monitory te mogg by¢ ekranami dotykowymi (w Pro2010 tylko ekran nr 1). System MagicQ
obstuguje kilka protokotow dla ekranow dotykowych.

Zewnetrzne ekrany muszg byc¢ zasilone i podtgczone przed wtgczeniem konsolety aby mogty
zostac prawidtowo rozpoznane.

Nastepnie nalezy ustawic¢ prawidtowg rozdzielczos¢ w kolumnie ,Resolution” i uaktywni¢ ekran
(enable)

W przypadku korzystania z ekranu dotykowego ze ztgczem USB, wejdz w Setup — View System
— View Monitors i sprawdz status ekranu dotykowego.

6.6.2. Wersja Pro (nie dotyczy Pro2010 i Pro2014)

Od wersji oprogramowania MagicQ 1.5.9.4 zewnetrzny monitor w konsoletach w wersji Pro nie jest
juz obstugiwany poniewaz karta graficznie nie jest wstanie obstuzy¢ rozdzielczosci uzywanych w

nowych monitorach. Petna obstuga zewnetrznych ekranéw bedzie mozliwa po modernizacji
hardware do wersji Pro2014.



6.7 Patchowanie

Otworz okno Patch Window naciskajgc przycisk PATCH. Okno Patch Window posiada 3 rozne
widoki, VIEW HEADS, VIEW CHANS i VIEW DMX. W tej czesci opiszemy patchowanie w VIEW
HEADS.

VIEW VIEW VIEW VIEW CHOQSE CHOOSE PATCH EDIT ATO CLONE MORPH
HEADS CHANS DMK VI3 HEAD DIM/MEDIA m HEAD GROUPS HEAD HEAD

Patchowanie dzieli sie na dwa kroki: pierwszy to wybor urzgdzenia, drugi to przypisanie urzadzen
do adreséw DMX.

Wybierz gtowy ktére chcesz dodac naciskajac przycisk programowy CHOOSE HEAD. Otworzy sie
okno z listg producentow urzadzen. Wybierz marke oraz urzadzenie przez naci$niecie ekranu
dotykowego. Mozesz tez poruszac sie po oknie za pomocg klawiszy kursora, naciskajgc ENTER
potwierdzisz wybor.
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Po wybraniu gtowy nastgpi powrdt do okna Patch. Nacisnij przycisk PATCH IT. Zostaniesz
poproszony o podanie liczby urzgdzen do patchowania oraz adres, pod ktory chcesz je przypisac.
Uzyj @ aby wpisa¢ doktadny adres.

SORT
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Aby dodac¢ 5 urzagdzen Mac250 w mode 4, na linie 2 od kanatu 1 nalezy wpisac:
5@2-1(ENTER)

Jesli chcesz dodac¢ kilka urzadzen na rézne adresy z zachowanie statej przerwy miedzy adresami
(offset), np. 5 x Mac250 na adresach DMX 1,21,41,61,81 nalezy wpisac:

5@2-1/20 (ENTER)

PATCH (Martin Mac250m4)
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2-007 [0000000071] {007 kacz2bi Crwdheel no no no Morm
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b artit nd- 2-053 [00071101071] (005 kacz2b0 Crwdheel no no no Morm

W trybie Normal lub Hog Il Warp podaje sie ilos¢ urzadzen do patchowania a nastepnie po @
podaje sie adres DMX. Adres sktada sie z numeru linii (Universe) oraz numeru kanatu
wpisywanego po '-' lub po "." jak powyzej.

Istnieje mozliwos¢ podania konkretnych numeréw urzgdzeh z jakimi majg zostaé przypisane do
naszej listy. MagicQ automatycznie obliczy ilo$¢ urzadzen do spatchowania w oparciu a zakres
podanych numeréw. Na przyktad: dodanie 5 gtowic, numery gtowic 40 do 44 na Universe 2 kanat 1

40 > 44 @ 2 — 1 (ENTER)

W trybie Theatre Mode, MagicQ uzywa nieco innej skfadni, 'Theatre Patch syntax'. Podajemy
numer urzgdzenia a nie ogoélng liczbe urzgdzen. Patchujemy urzgdzenie numer 10 na Universe 2



kanat 1
1M@2-1

Aby spatchowaé dimmer, wystarczy wybra¢ CHOOSE DIM/MEDIA i wybraé Generic Dimmer i
wtedy mozemy dodac¢ jeden lub wiecej dimeréw zgodnie ze sktadnig powyzej.

W oknie Patch wszystkie jasniejsze pola mogg by¢ konfigurowane. Aby je modyfikowa¢ wpierw
nalezy je zaznaczyc¢ i wtedy mozna wpisa¢ nowg wartos¢ za pomocg klawiatury potwierdzajgc
operacje klawiszem ENTER.

W ten sposéb mozna modyfikowaé adres DMX, numer urzgdzenia, nazwe, przypisany kolor (gel)
dla kazdego wczesniej dodanego urzgdzenia.

6.7.1. Nazwy i numeracja urzgdzen

Kiedy juz spatchujemy wszystkie urzgdzenia mozemy je nastepnie dowolnie ponazywac i
ponumerowac. Zaleca sie, aby nada¢ nazwe dimmerom lub glowicom w oparciu o ich lokalizacji na
scenie (front wash / tylna krata). Dla dimmeréw mozna przypisa¢ wybrane kolory.

Wszystko to sprawia, ze dalsze programowanie jest duzo prostsze. Konsoleta umozliwia
automatyczne tworzenie pamieci Cue.

[ R Gel Pl
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M ame Tl Swap  Merge

Kolumna Gel pozwala na przypisanie koloru do dimmera. Dla koloréow Lee nalezy wpisa¢ numer
filtra (np. 181 dla Lee 181), dla Rosco nalezy wpisa¢ numer filtra poprzedzony kropkg (np. 0.14
dla Rosco 14). Przy braku koloru wpisz 0. Jesli wolisz uzywac¢ nazw koloréw zamiast numeréw po
prostu wpisz nazwe koloru po angielsku.

Aby wytestowaé spatchowane gtowice lub dimmery, nacisnij przycisk TEST MODE (przycisk
programowy C) i glowica, na ktérg znajduje sie kursor bedzie testowane. Dla gtowic bedg to
wartosci Locate, dla dimmerow ustawi sie wartos¢ 100% (mozna jg regulowac). Aby wytgczyé
TEST MODE nacisnij ponownie przycisk programowy C.



Nacisnij przycisk programowy Auto Group aby automatycznie stworzy¢ grupy urzgdzen w oparciu i
przypisane nazwy i kolory.

6.8 Kontrola urzadzen
6.8.1 Wybdr urzadzeh

W celu obstugi inteligentnych urzgdzen niezbedna jest mozliwos¢ wyboru urzadzen, ktére majg
by¢ uzywane. Konsoleta MagicQ $ledzi aktualnie wybrane urzadzenia, aby ustali¢ dla ktorych
urzgdzen wprowadzi¢ zmiany. Operator moze wybra¢ urzgdzenia pojedynczo lub korzystajgc z
grup urzadzen, ktére sg najczesciej uzywane. Aktualnie wybrane urzgdzenia sg wyswietlane na
pasku tytutowym okien Group, Position, Colour and Beam.

W trybie "Hog Wrap" lub gdy w Setup opcja "Keypad always selects head” jest ustawiona
urzgdzenia mozna wybrac z klawiatury - na przyktad, aby wybrac gtowice od 1 do 4.

1 THRU 4 ENTER

W pozostatych trybach aby wybrac urzgdzenia nalezy wpisac:
1THRU 4 @@

6.8.2 Wyboér urzgdzenh z okna Group/Heads

MagicQ automatycznie tworzy grupy, dla wszystkich urzadzen lub dla kazdego typu urzadzen,
przypisanego koloru. Ponadto mozliwe jest proste i szybkie tworzenie wtasnych grup urzadzen.

Okno Group udostepnia dwa widoki, VIEW GROUPS umozliwiajgcy wybor urzgdzen poprzez
uzycie zapisanych grup gdy VIEW HEADS pozwala na wybor pojedynczych urzadzen.

W VIEW GROUPS wybranie danej grupy urzgdzen powoduje wybor wszystkich urzgdzen
powigzanych z tg grupg. Wszystkie inne urzadzenia zostajg odznaczone. Aby wybrac kilka grup
Uzyj klawisza SHIFT. Istnieje tez mozliwo$¢ zmiany ustawien tak aby MagicQ zawsze pozwalat
wybrac kilka grup jednoczeénie. W tym celu ustaw opcje Select Multiple Groups w Setup Window,
View Settings, Prog.

W VIEW HEADS poprzez dotkniecie ekranu dotykowego wybierane lub odznaczane sa
pojedyncze urzgdzenia. Uzywajgc przyciskow PG UP, PG DN mozemy przewija¢ okno aby
uzyskac¢ dostep do pozostatych urzadzen.

6.8.3 Zapisywanie grup

Wybierz urzgdzenia ktére chcesz mie¢ w grupie, uzywajac klawiatury lub widoku VIEW HEADS w
oknie Group.

Powrd¢ do widoku VIEW GROUPS
Nacisnij [RECORD] i wybierz pole grupy pod ktdrg chcesz zapisa¢ swoéj wybor.
6.9 Nazwy grup

Jesli wpiszesz nazwe przed dotknieciem ekranu dotykowego (lub nacisnieciem klawisza ENTER),
podczas zapisywania grupy, to zostanie ona przypisana do zapisywanej grupy.

Nazwe grupy mozesz zmieni¢ w dowolnym momencie - wpisz nazwe z klawiatury, nacisnij przycisk
[SET] i wskaz grupe.



Jesli nie posiadasz klawiatury zewnetrznej to wcisnij przycisk [SET] i wskaz grupe, ktorej chcesz
nadac nazwe. Klawiatura pokaze sie na ekranie i bedziesz mogt wpisa¢ dowolng nazwe.

6.10 Przywotywanie grup

Wybranie grupy polega na wcisnieciu ekranu dotykowego w miejscu gdzie jest zapisana okreslona
grupa. Zaznaczone zostang wszystkie urzgdzenia w wybranej grupie. Pozostate urzadzenia beda
odznaczone. Aby wybra¢ kilka grup przytrzymaj przycisk SHIFT. Istnieje tez mozliwos¢ ustawienia
MagicQ aby zawsze pozwalat wybra¢ kilka grup naraz. W tym celu ustaw opcje Select Multiple
Groups w Setup Window, View Settings, Prog.

Wybrang grupe mozna tez przywota¢ z klawiatury numerycznej komenda: nr grupy** np. 2**

6.11 Ustawianie poziomow intensywnosci

Z klawiatury numerycznej mozesz wprowadzi¢ takie komendy jak:
1@ 50 ENTER

1 THRU 4 @ FULL ENTER

Mozna to réwniez zrobi¢ z poziomu okna Intensity, ktére otwieramy poprzez wcisniecie przycisku
[INT]. Okno to wyswietla suwaki (fadery) dla kazdego dimmera i urzgdzenia wpisanego w oknie
Patch. Odpowiedni poziom mozna ustawic przez nacisniecie ruchomej czesci suwaka. Gdy na
suwaku ustawiona jest wartos¢ wieksza niz 0 kanat w programatorze jest aktywny, a kolor suwaka
zmienia sie na czerwony.

Okno Intensity ma dwa rodzaje podgladu, VIEW PROG i VIEW PRESETS. Suwaki ustawione w
VIEW PROG zmieniajg intensywnos¢ poziomdéw w programatorze i mogg by¢ zapisane do Cue.
Suwaki ustawione w VIEW PRESETS dziatajg jak tradycyjne, predefiniowane suwaki ,one per
channel” (jeden suwak do jednego kanatu), uzywane w starszych konsoletach. Umozliwia to
ustawianie pozioméw kanatow bez skutku w programatorze. Odpowiednikiem w innych
konsoletach jest ,Park”.

Przycisk programowy SQUARE OFF pozwala na szybsze programowanie intensywnosci. Na
ekranie dotykowym nalezy wybra¢ kanaty, ktére chcesz ustawi¢ na poziom ,full” i ,zero”. Nie trzeba
jednak by¢ bardzo doktadnym przy ich ustawianiu. Wcisniecie SQUARE OFF spowoduje
ustawienie ,0” na wszystkich kanatach ustawionych ponizej 50% oraz ,full” na kanatach
ustawionych powyzej 50%.

Zmiana poziomu wszystkich kanatow nastepuje tez przez uzycie przyciskow ALL TO FULL i ALL
TO ZERO.

Wecisnij przycisk [CLEAR] aby wyczysci¢ zawartos¢ programatora.
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6.12 Funkcja LOCATE

Pierwszg czynnoscig jakg prawdopodobnie bedziesz chciat wykonac jest ustawienie urzgdzen w
pozycji wyjsciowej - LOCATE. Wybierz urzgdzenia i nastepnie nacisnij przycisk [LOCATE]. Funkcja
ta powoduje wpisanie wszystkich atrybutow urzadzenia do programatora.

Gdy urzadzenia majg wtgczong funkcje kontroli zapalania/gaszenia zaréwki sygnatem DMX moze
by¢ konieczne odpalenie zarowki z konsolety. W tym celu wybierz urzgdzenia i wcisnij przyciski
[SHIFT]+[LOCATE] — wywota to makro ,Lamp On”.

Jesli potrzebujesz zgasic¢ zaréwki w wybranych urzgdzeniach wcisnij [SHIFT]+[CTRL]+[LOCATE].

6.13 Modyfikacja atrybutéw

Urzadzenia inteligentne maija kilka roznych funkcji okreslanych atrybutami, zazwyczaj nalezg do
nich pan i tilt, kolor, gobo, iris itp.. Poszczegdlne atrybuty przypisano do czterech kategorii -
Intensity (intensywnos¢), Position (pozycja), Colour (kolor) i Beam (gobo, shutter, focus, iris itd.).
Konsoleta MagicQ w trakcie adresowania urzgdzen automatycznie przypisuje atrybuty do
poszczegodlnych kategorii, tak aby utatwi¢ do nich dostep.

Atrybuty sg podzielone na cztery kategorie — Intensity, Position, Colour i Beam. W MagicQ dla
kazdej kategorii istnieje osobne okno. Wybierz urzadzenia, a nastepnie otworz wybrane okno.

Falettes Prog Cue Stacks Outputs
Mozliwe jest szybkie otwarcie wszystkich okien palet poprzez nacisniecie przycisku [LAY1] lub

poprzez przytrzymanie przycisku CTRL i wcisniecie przycisku programowego oznaczonego jako
Palettes — otworzy sie wtedy okno pokazane na ponizszej ilustracji.
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Atrybuty z podswietlonego okna mozesz kontrolowac poprzez przyciski programowe oraz
enkodery. W kazdym z okien enkodery X i Y sterujg najwazniejszymi atrybutami — Pan i Tilt w oknie
Position, Col Wheel 1 i Col Wheel 2 w oknie Colour oraz GoboWheel 1 i GoboWheel 2 w oknie
Beam. W oknie Beam mozna sterowac wiecej niz oSmioma atrybutami — dostep do nich uzyskuje
sie przez strony enkoderdéw — nacisnij przyciski programowe od PAGE 1 do PAGE 5.
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Dla indeksowanych atrybutéw takich jak tarcza kolorow, tarcza gobo, przycisk (przycisk
programowy) powigzany z danym enkoderem moze by¢ uzywany do przeskakiwania wartosci
atrybutu na kolejny zakres (nastepny kolor, gobo). Wcisniecie dodatkowo przycisku [SHIFT]
powoduje przeskakiwanie wstecz.
Dodatkowo system umozliwia wybor palety dla danego atrybutu przez uzycie ekranu dotykowego.
Gdy urzadzenia sg dodawane to system automatycznie generuje palety dla kazdego typu
atrybutéw. Mozna zapisa¢ nowe typy palet lub modyfikowa¢ istniejgce wedtug wtasnego uznania.
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W oknie Colour Window nacisnij COL MIX / COL ATTRIBS umozliwi to wybér koloru z petnej gamy



barw za pomoca wskaznika. Nacisnij przycisk COL TYP aby wybiera¢ kolory standardowe, Lee lub
Rosco lub tryb HIS mieszania koloréw.
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6.14 Zapisywanie palet

Jesli chcesz zapisaé wybrang kombinacje atrybutow jako palete (np. obracajacy sie trojkat z
pryzmatem dla MAC500). Wpierw zmodyfikuj wartosci atrybutéw, ktére chcesz zapisa¢. Nastepnie
wcisnij [RECORD] i wskaz palete ktorg chcesz zapisaé. W domysinych ustawieniach tylko
aktualnie wybrane urzgdzenia zostang zapisane w palecie. Mozna ustawi¢ aby zawsze byty
zapisywane wszystkie urzgdzenia z programatora naciskajgc [SETUP] — VIEW SETTINGS —
Prog — Recording to Palettes i wybraé¢ odpowiednie ustawienie.

REC
MERGE

RELC
REMOVE

SELECTED
OmLY

EMTIRE
STATE

MULTI

STEF TvPE INT POs CoL BEAM

REC ‘ REC ‘ REC ‘ REC ‘ REC

Aby nadac nazwe palecie nalezy wpisa¢ nazwe na klawiaturze zewnetrznej, wcisng¢ przycisk
[SET] i wskazac palete, ktérg chcemy nazwac. Wykorzystanie klawiatury ekranowej jest mozliwe
gdy wpierw przesuniesz kursor nad pole palety, a nastepnie przycisniesz [SET], po czym
wprowadzisz nazwe na klawiaturze i zatwierdzisz przyciskiem ENTER.

6.15 Dodawanie efektow (FX)

Jesli chcesz dodac¢ efekt dla wybranych urzadzen, zaznacz urzadzenia, nastepnie w oknie Group
lub Prog nacisnij przycisk programowy ADD FX, po czym wybierz efekt, ktéry chcesz dodac.

Po wybraniu FX powrdcisz do okna Prog. Za pomocg enkoderow mozesz zmodyfikowac
parametry efektu takie jak predko$c¢, wielko$c¢ i roztozenie miedzy urzgdzeniami (spread).

Istnieje mozliwo$¢ dodania kilku efektow dla jednego urzadzenia, pod warunkiem, ze dane efekty
uzywajg innych atrybutéw, np. mozna potaczy¢ Pan Sine z Tilt Sine.

Jesli chcesz usungc efekt nacisnij przycisk programowy REMOVE FX.

6.16 Zapisywanie CUE

Col1

CLOSE
OPTIONS



Zapisanie sceny jako Cue: ustaw scene, wcisnij [RECORD], a nastepnie przycisk wyboru
Playbacku [S], do ktérego ma zosta¢ zapisane Cue.

Sprawdzenie zapisanego Cue: wyczys¢ programator korzystajgc z [CLEAR], a nastepnie przesun
suwak Playbacku w goére lub wcisnij przycisk [flash].

Nalezy pamietac, ze zapisywanie Cue na Playbacku tworzy Cue Stack z pojedynczym Cue.

Jesli chcesz wyswietli¢ zapisane Cue wcisnij przycisk [S] na Playbacku a nastepnie przycisk CUE,
w celu otwarcia okna Cue.

Opcje zapisu dostepne sg przez wcisniecie przycisku SHIFT + [RECORD], zostanie wyswietlony
pasek z opcjami zapisu. Wybierz wymagane opcje i wcisnij przycisk [S] Playbacku.

Rec Remove Cue Only sel Only Entire State Int Foz Cal Beam Close

6.17 Zapisywanie Cue Stack (chase lub kolejka teatralna)

Zapisywanie Cue Stack odbywa sie tak samo jak zapisywanie Cue — wystarczy zapisac kilka Cue
na wybranym Playbacku i powstanie Cue Stack.

Na przyktad, zapisanie listy dwdch scen, pierwsza — zétte kropki, druga — niebieskie trojkaty:

przygotuj scene z zottymi kropkami,

wcisnij przycisk [RECORD] i przycisk [S] wybranego Playbacku,
przygotuj scene z niebieskimi troéjkgtami,

wcisnij przycisk [RECORD] i przycisk [S] wybranego Playbacku.

Jesli chcesz sprawdzi¢ zapisane Cue, wyczysci¢ programator wciskajgc przycisk [CLEAR], a
nastepnie podnies¢ suwak Playbacku lub wcisnij przycisk [flash].

Gdy chcesz zobaczy¢ zawartos¢ Cue Stack wcisnij przycisk [S] Playbacku a nastepnie wcisnij
[CUE STACK] - otworzy sie okno Cue Stack

Jesli zapiszesz wiecej niz jedno Cue do jednego Playbacku w oknie Cue Stack kontrolowane jest
przejscie pomiedzy jednym a drugim Cue. W trybie ,NORMAL” Cue Stack dziata jako CHASE,
kazde CUE jest aktywowane z czasem ,Chase Speed” okreslonym dla catego Cue Stack.
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W trybie ,Theatre” Cue Stack jest odtwarzany jako kolejka teatralna (Cue Timing) — posiada



indywidualne czasy przejscia dla kazdego kroku Cue, wyzwalanego przyciskiem [GO].

CUE STACK (CS534: mac250 cues)
Cugid  Cue test W it Delay Fade

Fallaw

Fallow

Tryby pracy Cue Stack mozna zmienia¢, tak ze Cue bedg odtwarzane w stylu teatralnym za
pomocg przyciskdw GO/STOP. Otworz okno Cue Stack wybranego playbacku i korzystajgc z
przyciskéw programowych CUE TIMING i CHASE TIMING wybierz tryb odtwarzania.

CONFIRM

Set all Cue Stack steps to individual cue timing?

YES n CaMCEL \

6.18 Wybér i zapisywanie konfiguracji widokéw okien

System umozliwia zapisywanie i przywotywanie 12 kompletnych uktadéw okien, tzw. layout.
Konsoleta zawiera kilka domysinych uktadéw okien zawierajgcych palety, Cue Stack.

Do wyboru widoku okien stuzg trzy fizyczne przyciski Layout 1, 2 i 3. Pozostate widoki od 1 do 12
sg dostepne po przytrzymaniu przycisku [CTRL] i wybraniu jednego z przyciskéw ,softbutton” i
gory ekranu.

Aby przywotaé zapisany widok nalezy wcisng¢ jeden z fizycznych przyciskow [LAYOUT] lub
przytrzymac [CTRL] i wcisng¢ jeden z gornych przyciskéw ,softbutton”.

Aby zapisac widok ekranu, wpierw nalezy zamkng¢ wszystkie okna ([SHIFT]+[CLOSE]). Nastepnie
otworzy¢ wybrane okna i ustawi¢ ich rozmiar oraz potozenie na ekranie [SIZE]. Zapisanie widoku
odbywa sie poprzez wcisniecie przycisku [RECORD] i wcisniecie fizycznego przycisku Layout, pod
ktérym ma by¢ zapisany lub przytrzymanie [CTRL] i wybranie jednego z gérnych przyciskéw
przyciskow programowych.

Przypisanie nazwy do widoku okien polega na wcisnieciu przycisku [SET] a nastepnie wybranego
przycisku Layout.

6.19 Zapisywanie show
Podczas programowania nasze show jest zapisane w pamieci podrecznej. Aby zapisac¢ show na
dysku twardym wymagane jest wcisniecie przycisku SAVE SHOW w oknie Setup.

Podczas programowania nalezy regularnie zapisywac¢ swoje show. W przypadku utraty zasilania
wszystkie wprowadzone zmiany nie zostang utracone. Mozesz wybra¢ dowolng nazwe pliku (bez
polskich znakow) — MagicQ automatycznie doda rozszerzenie pliku .shw.

Domyslnie MagicQ okresowo wykonuje automatyczng kopie bezpieczenstwa na dysku. W tym celu



wykorzystuje tg samg nazwe pliku ale z rozszerzeniem .sbk.

Dobrym zwyczajem jest zapisywanie swojego show pod réznymi nazwami co pozwala powrécié do
réznych punktow programowania jesli gdzies nastgpi pomytka. Np. show po dodaniu urzadzen ma
nazwe myshow-patch.shw, a show na koniec programowania ma nazwe myshow-final.shw.

Gdy wylgczamy MagicQ przez przycisk programowy QUIT w oknie Setup, MagicQ automatycznie
zapisuje kopie zapasowg show z rozszerzeniem .sbk. Gdy nastepnie wigczymy MagicQ ostatnie
show zostanie automatycznie zatadowane. Gwarantuje to powr6t do punktu pracy kiedy przycisk
Quit zostat wcisniety i system sie wytgczyt.

Pliki MagicQ sg typowymi plikami o rozmiarze kilku megabajtéw dlatego bez zadnego problemu
moze by¢ zapisywanych wiele réznych show w réznych wersjach.

6.20 Odtwarzanie
Kiedy masz juz swoje Cue i Cue Stacki zapisane mozesz teraz przejs¢ do odtwarzania swojego
show korzystajgc z suwakoéw i przyciskdéw od Playback-ow. Mozesz kontrolowa¢ jak kazdy Cue

Stack ma by¢ odtwarzany poprzez jego opcje — np. mozesz ustawi¢ aby suwak kontrolowat kanaty
LTP lub rozmiar i szybkos$¢ efektu.

Upewnij sie, ze GRAND MASTER jest podniesiony!
Nalezy pamietaé, ze jesli masz duzy plik swojego show powinienes podczas odtwarzania show
wytgczy¢ automatyczne tworzenie kopii zapasowych. Pamietaj aby je ponownie wigczyé podczas

programowania.

Jesli utkniesz w jakims punkcie podczas pracy po prostu wcisnij przycisk [HELP]

Tlumaczenie: Marcin Konieczek
Korekta: Krzysztof Ktak



