exper’ J/?

ﬁaﬁw '3 L ﬁ‘“*’“‘*

MANUEL
UTILISATEUR

Version 1.89
et suivantes

@ robert juliat

93200 SAINT DENIS
Tél : 1-4243 35 35

314-831

92.307



CONTENU

TABLE DES MATIERES

Présentation de I'Expert JR 7 5 E
Philosophies 9 R
A propos de ce manuel 11 A

EXPERT JR Hardware 12

Section Menu 13 2 o
Section Registres 15 (voir egalememP 111 119)
Section Fonctions 1§ FAA 2
Section Reglstres Touches d‘Assxgnat;on 18
Clavier 19 * 5 " g
Sect:on Rem:nmmn 25 ¢

';_Apprennssage 26

iPremier cantact 26

“'Reset" (Re:m:se a zéro) de la memoure de I'Expert JR 27

G voir egalement B 53)

Lé. premier état fumineux 28

Enreglstrer la premlere memou'e 30

Enregistrer la seconde ‘Mémoire 31

COHS[I‘]_JI!’E le [rors_léme état lumineux 33

(voir également.P. 63 a 73 et 77-78)

Effectuer-des. transferts 35 (voir également P. 74 a 76)

Mettre des* temps de transfert 37 (voir également P. 168 4 169)
Mettre des délais 39 (voir également P. 168) 2
"Go back" (Retour) et Pause 40 (voir également P. 162)
Surimpression de transferts (Go Ahead) 43
Contrdleur de vitesse 44 (voir également P. 175)
Syntaxe de commande 45

Travail en aveugle 46 (voir également P. 118) .
Réenregistrer une mémoire 47 (voir egalemem P 152 a 156)"
Charger un registre de travail 49 (voir egaiemem B i1 7)
Sauvegarder la conduite 52 (voir egalemem B8 a 88)
"Soft & Hard Reset/Powerfail" (Remlse A zero/coupure de c;ourant) SS
Registres de travail sequentnal 54 %70 TS ;

EXPERT JR"""

Fonctions de. I'EXPERT JR 57

"At mode" (Mode “a‘l”) 58
"Backup", (Secours) 60
Beep 61
Horlog,e 62 . :
Contrﬁle des circults 63
Sous{ralre Al et "Invert" (Tout, con[roler Inverser) 64
Appel des _circuits : ermple 65
Mettre des* :niveaux avcc le. clavier 66
Mettre des itiveaux avég le clavier et le joystick 67



CONTENU

TABLE DESMATIERES

Exemples de réglage de niveaux 68
Copler des groupes 69

Exemples 71
Fonction Balance 72 ¢
"Check Mode" (Mode de Vérlﬂcauon) 75
Transferts 74 :
Restituer des trangferts 74 - i
Linéaire (Dlpless) et Croisé (Spllt) 76
Copier des informations 7
Courbe de. gradateurs 81
Conﬂgurer 8k, :
Affectation 82
Lecteur de disquette 83
£ Archiver 84 E
:Charger 85 |
Messages dlerreurs 86
I‘ormatage 87” i
Précautions pour la dlsquette 88
Editeur: 89 L
Les fonctions de l'F'dlteur 89
Exemple 90 .
Editeur/Page Vidéo 91
Exécuter un Editeur 92
Effets 94
Définir des chenillards 94
Parameétres 96
Programmer en aveugle 97
Flash 98
Fonctions Flash 98
Fonctions Flash - le moniteur 100
"Gang Load" (Mémoires Collectives) 101 -
Enregistrer 101 .
Charger 102 -
Fonction "Help" (Aide) 104
Télécommande IR+105 :
Commandes 1()6
Conseils 108 .
Masters/ Registres Ty
lnth{UOH 111
Fondus 112
lemps 113 :
Affichage des temps el des délais 114
Maitre “Absolu 115
Charger* un groupe/prcwsual;ser 117 (voir également P. 180)
Modlfler 118 E




CONTENU

TABLE DES MATIERES

"Master Link" 120
Fonction Démarrage automatique 121
Délai 122
"Target" (Niveau Fixé) et chargement 123 i
Effets et "Gang Load" (Mémoires Collectlves) 124
Notes spéciales MIDI 125 §
Trackball 126 L
MIDI 127 (voir égalément P. 125 1864 188)
Configuration , 128 '_ St ,
Synchronlsanon 1297,
Flash 130.-.
Séqucneeur 131
Moniteur 132 B
_;Introductlon ot
i Page prmcnpale 133
Pages c1rcu1ts 136 -
Page circuits 1nunhsés/uttllses 138
Page memorre's' inutilisées 139
Page recherche c1rcu1ts 140

Page contenu des mémmres 142
Page Gang Load” (Memoues Collectives) 144
Page comparaison de mémoires 145
Accéder aux menus 146

Rename 147

Patch (Fichage) 148
Réaliser un patch 149

Titre du spectacle 150

Préchauffage 151

Mémoires 152
Enregistrer, réenregistrer, copier 152
Comparer 153
Modifier une mémoire 154
Mémoires 900 155 s
Ajouter une partie de” memo:re 156

Imprimante 158 .

Séquence 160 '
Construction de sequence ]60
Inserer/A]outer/EFfacer 161
Déplacement dans la sequence 162
Saut 163
Edition 164
’l‘exte”f._‘166 ! 5
Clavier:externe 167
Temps —In, Out et Délai 168
Wait (A[tente) et Aler{ (Alerte) 169




"Setup" (configuration) 170
Introduction aux menus 170
Menu Sewup 171
Menu Paramétres 173

Contrdle de vitesse 175

"Time Groups" (Groupes avec des lemps dtffcne.nts) 176

Enregistrement 177

Restitution 178 ,7;_--"':5:;
Chronométre 179 5
Registres de travail 180™; o

Sélecuonﬂer un reglstrc de travaﬂ 180 B

Appendlces 181

Contrﬁleadlstance 182
Suggesnons 183 -
Connections™, 184 ; :
Comment reher e Mini Expert 184
l"ortcnons cornnection 185
MIDI 186 : '_
Possibilités 187
Protocoles 190 _'
Survol raplde 90
NPI 191  ‘us
Notation Polonaise Inversée 191
La valeur la plus forte 194
AVAB la différence 196
Glossaire 199

AR

TABLE DES MATIERES




PRESENTATION DE L'EXPERT JR

Présentation de I'Expert JR

Lexpert JR est la suite logique des pupitres AVAB.: ¢ -
Pour l'utilisateur, le pupitre doit étre un outil profesﬁnonnel a sc)n service et
non un ordinateur faisant de la lumiére. LexpertJR se situe cwdemment a
la pointe de la technologie mais, pour l*utfhsateur il d01[ surtout etre
convivial g

Convrwcllte : .

L‘expert JR foncn.onne sur la* meme syntaxe que les autres pupitres AVAB :
Touche Fonction:™ '_

L'expert]R est dérivé.du pupltre EXPERT dvec comme particularité ses
touches de fonction. Six touches de commiande permettent d'accéder ainsi
a des _fonctions: dlfferen[es qui s'iniscrivent en haut de I'écran vidéo, dans
des rectangles de, eouleur différente selon la touche de commande appelée.
De plusi l‘experth est base sur le méme concept interactif que les
ordinateirs actuels’ d& Lypé Macintosh. Aide 2 I'écran, fenétres de dialogue,
indicationy_d'alerte, Se lisent facilement sur les pages vidéo et, grice au
concept de’ Ja Notatlon Polonaise Inversée (Touche, Fonction), les
opérations s e_f,fectuem avec un minimum de touches.

MIDI

MIDI est un standard de communication qui est Lrés repandu dans le
domaine musical. Ces derniéres années, ce standard-a’été elendu a.de
nombreux autres domaines d'utilisation, comme 1a° v1deo par. cxemple

Le standard MIDI vous permet de relier dlffe:rents {ypes d appare:ls deles
synchroniser, ou de transférer des mformauons enlie eux."Vous avez ausst
la possibilité d'enregistrer en séquence: upe, Condmte lumlere complexe et
de la restituer, parfaltemen[ synchronlsee avc:c ure mumque ou d'autres
actions.

Dans [appendxce MIDI vous en apprendréz plus sur le s[andard MIDI.




PRESENTATION DE L'EXPERT JR

IV

DMX512

L'Expert JR est, bien siir, équipé avec le nouveau standard international : le
DMX512. Et il communique aussi avec l'ancien standard AVAB!

Le protocole DMX512 est congu pour transmettre des informations
lumiére, mais il n'est pas prévu pour la synchronisation, I'échange de
données, etc, et le systéme MIDI est donc un précieux complément.

Dans I'Appendice Protocole, vous en apprendrez plus sur les différents
protocoles.,



PHILOSOPHIES

Philosophie de base

La Notation Polonaise Inversée, syntaxe bien connue dgs informaticiens,
est une méthode permettant de donner des. ordrcs a des calculattices ou
des ordinateurs. Cette méthode est trés 31mple pour 0 tihsatcur

Le principe de base de la NPI veut que vous enLne? d'abqrd le chrEFre
ensuite la touche de. commande Par eomparalson avac-ar conslrucuon
d'une phrase, le chlffre correspondra:t aux mots &t la touche .de fonction
serait l'équwalent du point.indiquant ainsi la fir: de lz, phrase Ainsi
I'ordinateur-siit. quelle foncuon a[tnbuer au ch:ffre et.il est prét pour
l'ordre stiivant. :

"Uhllse/Non uhhse

Certames [ouches-.de I"Expert. JR ameneront i un résultat différent selon que
le numéip entré au: clav1er st Utilisé ou Non Utilisé.

Un chiffré entré au qlawer est considéré comme Utilisé dés qu'il est suivi
d'une commande. .+

Exemple : ST VOous' ‘entrez un numéro et que vous pressez CH, ce numéro est
considéré corrime "Utilisé".

Si, ensuite, vous utilisez la fonction + il y a deux possibilités :

Soit entrer un nouveau NnumMéro au clavier et presser +. ey -
Le circuit portant ce nouveau numéro sera a]oute au Cll’CUIl’, precedcm Le
numéro étant Non Utilisé, la fonction + I'a compns commc Lm argument

Soit presser directement + : e B
Le circuit portant le numéro immédiatement’ superreur sera sele(:uonne el
ajouté au groupe. Le numéro, appelé precedcmment ctant de;a Utihse la
fonction + a choisi cette, altematlve 3 : B

Note : "Utlhse/Non utilis‘“ est un des prmc1pes de base avec le
principe "Chlffre Fonction" (Notatlon I’olonalse Iriversée). En
étudiant-ittentivement.ce manuel, ceux- d'entre’vous qui ne
connaissent pas la.syntaxe AVAB pourront se familiariser avec elle.




"Le plus fort 'emporte”

Le systéme de I'Expert JR permet de sélectionner n'importe quel registre
comme registre de travail. Chaque registre peut contenir un état lumineux
(circuit, groupe, mémoire). Chaque registre est indépendant mais peutaussi
se combiner avec d'autes registres, manuellement 6u en séquerice.

Or dans ces différents registres; peut se trouver le(s) méme(s) circuit(s) a
des niveaux différents, Dans ce cas, c'est le niveau le plus eleve qui sera pris
en compte en cas d enregistrement ou de restitution,

Exemple: .-

Le circuit 12 est 4 50 dans le registre 1, et il est 4 75 dans le registre 4.

Si vous montez le potennometre duregistre 1 a 100, le circuit 12 apparaitra
au niveau enregistré, 50.

Si en plus vous ajoutez le contenu du registre 4, le circuit 12 montera
jusqu'a 75, c’est a dire son niveau le plus élevé.

Mais si vous redescendez le registre 4 4 50%, le circuit 12 apparaitra de
nouveau a 50 puisque c'est dans le registre 1 que sa valeur est la plus forte
(dans le registre 4, ce circuit est maintenant a 50% de 75, soit 37), selon le
principe "le plus fort I'emporte".

Il faudra en tenir: compte lors de la restitution, bien s(ir, mais aussi lors de
I'enregistrement.

Note : Un circuit peut &tre contrdlé par plusieurs registres i la fois,
dans lesquels il peut avoir des niveaux différents, mais il apparaitra -
toujours 4 son niveau le plus élevé, selon le principe "le plus fort
I'emporte",

Le "Beep"”

Il'y a deux sortes de "beeps” :

"Beep" normal de reconnaissance : simple signal sonore annongant a
l'utilisateur qu'une opération vient d'étre exécutée.

"Beep" d'avertissement : trois beeps vous avertissent du fait qu'une
opération a échoué OU que vous allez faire quelquechose d'impossible ou
de dangereux. Dans la plupart des cas, une fenétre de dialogue s'ouvrira sur
le moniteur en’expliquant ce qui ne va pas.
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A PROPOS DE CE MANUEL

Ce manuel est divisé en sections de la maniere sulvante.

— Introduction. y

— Hardware de I'Expert JR, avec la descnptnon des. dlfferentes secuons et
des touches de fonction de chaque section;, *: ™ - i
— "Exercices" pour vous apprendre pag: a pas 4. uullser lExpert JR pour
créer et enregistrer vos états lumineux. : Byl i

En reprenant les exercices md1ques vous comprendrez rapidement
comment fonct:onne le. pup:tre i ok T

Avant de commencer n oubl;ez pas d'exécuter une r¢m4se 4 zéro du
systeme, afin- df: ne pas étre géné par des mforman()ns parasites.

— Toutes. Iés fonctlons de l‘Expert JR.~. %

- L'Appendu:e Sitié 4 la fin, dans lequel vous {rpuverez des informations
teohmques un glossalre et d'autres mformauons

Les images utilisées dans le manuel

Un numéro entré'sur le clavier numérique apparaitra ainsi :

Les touches devant étre pressées successivement, seront indiquées ainsi :

Presser d'abord le chiffre 1, puis la touche TIME. " 1 TIME

Les touches devant étre pressées ensemble sonti‘ihdftihé,és 'iii,nsi :

s
i DELAY IN
Presser d'abord la touche DELAY puis, sans. felac,her la presmon!' presser la
touche IN. LR : - : :
Les 24 touches.._c_i_'.a-ssxg{}atnon sont_:.mdlquee_sl;,:g_ R C—
’ £ ; el 1-24
A gauche de l'affichiage, les'touche de‘la ligne $upérieure sont repérées de
F1 4 F8% ce sont lés touches de fOl’lC[IOI’l Leur foriction spécifique s'affiche
en haut du momteut
F1
NSERT

11
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EXPERT JR HARDWARE

SECTION MENU

Section Menu -
Cette section comporte les touches de commande qLu donnent Acces
aux touches de fonction F1 4 F8 pour vous permettre d‘effcc{uer
certaines commandes et de changer dlfferents parametres du; systeme

Dans cette section, §¢ trouvent aussi les touches qm vaus perm;ettron[ de
vous déplacer dans le ménu Systéme, (touches ﬂechees) de wmdlider un
choix ou de somr du menu -

Les ’rouches de la sechon Menu

SE@ S - -
Sélectionne les fonctlons Séquence qui se {rouvent dans les touches de SEQ
fOI'thlOIl Fl3a F8 (secuon "Sequence" P. 160<167).

TIMES L T
Sélecnonne les foncnons Temps qui se trouvent dans les touches de TIMES
fonction F1.2 F8 (s_ect:on "Séquence" P. 168-169, "Time Group" P.176-178).

MASTER/PREVIEW -

Sélectionne les fonctions Registre qui se trouvent dans les touches de ASTE
fonction F1 4 F8 (section "Registres” P. 111-119, "Master Link" P. '120 125)-.,_ REVIE
EFFECT L L :

Sélectionne les fonctions Effet qui se trouvent dans les [ouches de foncuon FFEC
F1 a4 F8 (section "Effets" P.94-97). ' FERRN

SYSTEM . ;

Sélectionne les foncnons Sys[emc qui se trouvem dans les [ouches de SYSTE
fonction F1 a F8 (secuon "(‘onﬂgurauon" P, 170 17‘4)

ENTER/SELECT . - : Ry
Permet dE: valider Ic cho:x effectué dans le menii Systeme EENLTEECRT

TOUCHES FLECHEES ~ *
Permettent de deplacer le"curseur d'édition sur 1'écran jusqu'a la rubrique
désirée.

13



SECTION REGISTRES

Section REGISTRES

Dans cette section se trouvent les 24 regtslres auec 1eur polentlometre et
leur touche d'assignation. - i T
Chacune de ces touches serl aussi- de touche Flash dans les dit'fépents
modes Flash ; sinon’ ces touches servent potr asstgner dlfferents
parametres aux: dlfferents reg1s{res S

Les touches de’ Ia sechon Reglstres

Touches Ass1gnat1on/rlash pour les 24 reglstres A IPAGE
Ces touches, marquées. d'une let[re servent aussi pour ‘entrér du texte.

Elles ont qgalemen[ U[.‘{@:.fOHC[lOn s.ppp]ememalre_, telle'que PAGE, VIEW STAGE, a
etc' .._-' :- , -.- -'. -.A 3

15



EXPERT JR HARDWARE

SECTION FONCTIONS

HELP : : : .
Perme[ d‘acuver la fc)ncuon d'alde m[egree ("Help" P. 104).

MASTE’Q /PREVIEW. -

Change lés touches ‘d'assignation et permet ainsi de sélectionner
rapidcmeri"t,vune qhdfx de circuits ou un registre de travail (voir P. 77-78,
117-118 et 180). "

RECORD :
Permet d'enregistrer une mémoire (voir P.49, 117) ou une Memmrer,_ L
Collective (Gang Load, voir P. 102), ainsi que la nouveile conhgurauon de
votre Patch (voir P. 149). : -

LOAD s, i .
Permet de charger une mémoire/groupe de cnrcuus (secuon "Reglstres" .
P.117 et 119), ou une Mémoire Collective ("Gang Load". P 102) daris un""
registre. (voir également’ 12 secuon "Apprcnllssagc P, )O el "Deﬁmr tin
chenillard" P. 95). ) My

TIME L o o
Permet d‘aSSlgner un Lemps aun reglsn(, (stcuon R(,glsuc.s P. 113),

16



EXPERT JR HARDWARE

B T N N S A T AN N N
* s

TOUCHES D ASSIGNATION

PAGE ] : -
Perme[ de sélectaonﬂer la page momteur qu1 s afﬂchera sur 'écran (section
"MOmteur" P. 132 ’145 .0u presser HELP et PAGE)

VIEW STAGE : --
Perme[ d'afﬁcher SUF ia page C[I’CUI[S la totalité des circuits en restitution sur
scéne ou seulement le contenu, dun registre ("Travailler en aveugle P, 46),

TOUCHES FLECHEES .....
Perme[tent de se deplacer dans un menu pour sélectionner une rubrique
("Accéder au_x mqnns" P. 146).

X1/X2
Permet de sélectionner X1 ou X2 comme registre de travail (secuon
"Apprentissage" P. 46-47).

GANG LOAD nrng
Permet de charger des Mémoires Collectives (secuon '(;ang ] Oad" P. 101-
102, "Master Link" P.124). iy N OMEL LA -

SEQ X2 GG T S S
Permet d'appeler un pas de scquencc en XZ (secuon "Sequencc“ P 162)

PRS X2 g G, . W .
Permet d'appeler une’ mémou'e deﬁme én’ X2 (secuon "Applenussage
P. 43, 46, secuon "Sequence" P. 163) -

SEQ+ n : , :
Permet d'avancer d'un pas dans la sequence (sec:uon "bequencc" P. 162).

SEQ- : : ‘
Permet dé; reculer dun pas dans la sequence (secnon "Séquence" P. 162).

ENTER/SELECT

paramétre ("Accgder aux menus" P. 146).

ADD PRESET

Permet d'appeler le contenu d'une mémoire, et d'affecter +, —, THRU et AT
LEVEL 4 des numéros de mémoires et non plus de circuits (voir P. 70-71, 78,
156-157).

17



EXPERT WARE

TOUCHES D'ASSIGNATION

COMPARE s c - "
Perme{ de comparer une memonre modlﬂee avec sa version déji
enrcglstree ou avec une autre mcmmre (secmon "Mémoires" P.153).

BA[ANCE - -
Perme[ disoler temporalrement un csrcuu/groupe en mettant 3 0 tous les
autres’ c1rcu1ts pré_si:nts ("Con[r_o_]e des circuits" P. 72).

INVERT GROUP

Permet d'mverser les c1rcu1ts sous controle (P.64).

MODIFY o
Permet d'éditer une mémoire dans le registre de modification (P. 154).

ALL L
Permet de prendre sous contrdle tous les circuits ayant de;a un"n veau'

+%

Augmente de 5% (par défaut) un circuit/groupe Sous'conLroIe

-%

Diminue de 5% (par défaut) un circuit/groupe sous contréle:. : .

+ . . i . P . . .
Ajoute un circuit ou uf. groupe de circuits 4 un groupe sous controle.

Soustralt un circuit ou uit groupc de ¢ cm:unts un groupc sous controle.

REVERT ; ; ‘ :
Permet de revenir au’ niveai de rcglage prcccdcn[ OU de copier les niveaux
d'un groupe: exns[ant dans une autre memoue (P.67 4 69,79).

AT LEVEL

Permet d'allrlbuar un nlveau a un circuit/groupe sous contrdle.

THRU

Permet de selccnonner une série de circuits i controler.

CH

Permet de sélectionner un circuil 4 controler.
18



EXPERT JR HARDWARE

CLAV|ER

CLAVIER

Clavier numérique pour entrer les chifffes. = " . .

19



EXPERT JR HARDWARE

TRV A S BN II LIS S SIS ASINS

SECTION RESTITUTION

Section Restitution

Dans cette section se trouvent les deux potentiométres de tranfert ainsi que
l'affichage des mémoires.

Les touches de contréle des transferts temporisés (GO, PAUSE et GO
BACK) sont placées au-dessus du joystick.

23



EXPERT JR HARDWARE

"SECTION RESTITUTION

PAUSE 5
Permet de stopper temporairement un transfert en cours. (secuon
"Apprentissage" P.41-42, "Transferts" P. 7/) s

GO BACK P “ :
Permel d'inverser le transfert avec la temporlsailon qm lui & elall 3551gnée ;
ou, sinon, avec un temps de Go Back- par, d(:faul € secuon "Appreﬂussage"
P. 40, 42, "Transfer[s" P74 "Menu Parametrcs" P. 174)

Permet’ d'exécuter le procham transfert -.avec une: temponsatnon ou un
temps par defaut (secuon "Apprenussage" P 37 a 50, "Menu Paramétres"
. 174) B K ;

24



EXPERT JR HARDWARE

AR A B i SIS BABA SO PR RAANS S ARNPIBIAL P

ECTION RESTITUTION

X1

Permet d'assigner une mémoire au registre X1. X1

X2

Permet d'assigner une mémoire au registre X2. ' X 2
Z

POTENTIOMETRES DE TRANSFERT

Permet d'exécuter un transfert manuellement.

JOYSTICK
Permet de contréler des circuits ou de modifier la vitesse de transferts
programmeés.

25



EXPERT JR : APPRENTISSAGE

" PREMIER CONTACT

INTRODUCTION
Ceci est l'apprentissage de base pour manipuler un ﬁi;]if)i:t.r'_é‘:E;'(pcrth.

Suivez soigneusement les exemples qui vous.sont ‘doniiés et re'prOduisez les.
Ainsi vous serez guidés progress:vement dans la' ma’mpuiatlon d(, ce pupl[re

Bon courage et bons etlalrages ”f

Comment connecier I Expert JR

L'Exper[ JR est. équlpé d'une entree secteur (entre 90 et 260 Volis). Les cibles
sont fournis a’vec le pupl[re

Conn‘ec[er le cable"'secteur a l'en_l'rée secteur.

Connec[er le cable video i la sortie marquée "VIDEQ" 4 l'arriére de
I'Expert JR

Selon le progoc_glé"-utilisé, connecter le cible de sortie digitale 3 la sortie
marquée "OUTPUT (AVAB)" 4 l'arriere du pupitre (fiche DIN) et/ou 2 la
sortie "Output (DMX 512)" située juste au-dessus (prise XLR).

Bienvenue sur I'Expert JR

Pour vous guider dans l'apprentissage de base-de, 'l E'xpc'rfjﬂ nous- éi‘]iohs
vous donner des exemples sur lesquels vous pourrcz vous- en[ramc,r Mals
auparavant, il faut proceder 4 une remijse a zero du sys{eme smon vous ;
risquez d'étre géné par dés mformauons que vQus ' auriez pas programmees

Si quelqu'un d' autre a travaille sur le pup1tre dV{lﬂt vous demandez lui
d'abord de saUVegarder sa coudmte. ; :

En effet, quand vOous cﬁbctuez un remlse i 26r0.du. W‘;[emc vous elfacez tout
ce qui a €ié programmé: dans la métnoire du pupitie. C'est pourquoi vous
devez [OLIJOUFS 5auvegardcr volrc lrdvali sur (hsquulc a la fin d'une séance de
travail. i ;

Vous appréndrez bientdt d sauvegardef ce que vous avez programmé.

26



EXPERT JR : APPRENTISSAGE

REMISE A ZERO DE LA MEMOIRE DE L'EXPERT JR

Maintenir enfoncées les touches PAGE et VIEW S, ; GE::'t_c;ni't".g_q allumant le PAGE VIEW
pupitre. T S e diedil 4 STAGE
Deux pages-écran, sur fond bleu, apparaissent d'abord a I'écran. Presser b

une touche au choix pour afficher la page 1'du moniteur,”

lLa page 1 du moniteur ést mainténant affichée a lécran.”.

Mon_il_te't‘j?,‘ pd::g:g:- 1

a!

: afay
L me

S
‘ﬁ\\:&\\?‘%“b‘ i
92/04/07 11:45:3

(AARRANRRRARNRRAAAARAEEN

L'Expert JR ést donc branché, et sofi systéme esl remis & zéro.

Pour connaitreles différents "Resets”, reporicz-vous 4 la page 53.

27



EXPERT JR : APPRENTISSAGE

EETTEERELLEREELEELE R R S A R S L)

PREMIERE MEMOIRE

VOTRE PREMIERE MEMOIRE

Vous vous trouvez automatiquement en X1 puisque: c'es[ lr, regls[re de
travail par défaut aprés une remise a zéro.La. conﬂguranon "seene X1
Build" est inscrite 4 I'écran et les fonctions l"emps accebs1bles par les
touches F1 4 F8 - sont affichées ]USIC awdessus

Vous allez créer la premlere memonre de votre €OI]dUi[(-3 Iumlere dans cette
configuration, c'est a dire que vous travaﬂlerez avec la’ lumlere sur le
plateau, dans lé registre X] Les mémmres am51 creec’:s seront directement
mises en séquence Ty e s e

Entrez 2, puis pressez la touche PAGE pour passer 4 la page 2 du PAGE
mnniteur .;_ B o a

Monlteur pcge 2

TR
B
SRR R B A
i —— m&mﬁ&m&a\m

Controle des temps 92/04/07 11 45:32 00:01:27

I

T T

Voici la page CII‘CLH[‘; du moniteur sur laquelle figurent les 128 premiers
circuits, avec leur niveau,

[

STAGE

lc,
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Composez et enregistrez le premier état lumineux :

Constituer un groupe avec les circuits 1,2,3, &4

Sélectionner le circuit 1

Ajouter le circuit 2

Ajou[elp.-l-é'circu:it_-'?a__ " : by i i
':.:.. C;_.;‘ 4 +
Ajouter le cifcuit 4

Quand vous avez entré le circuit 1, un curseur vert est apparu 4 |'écran sous
le circuit 1. Il vous indique que le circuit est activé. Vous devez maintenant
avoir quatre carrés verts vous indiquant que vous avez conslitué un groupe.

o e P
et

Autribuez 2 ée groupe tirt:niveau de50%. pUEYY — | —
e AT
1-:, ! < I 0 e

Bravo ! Les circuits1,2,3, et 4 sont allumés sur le plateau a 50%.

Enregistrons ce groupe comme Mémoire n° 1.
g F
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"ENREGISTRER LA PREMIERE MEMOIRE

ENREGISTRER LA PREMIERE MEMOI:R:_E""::"-

Vous devez attribuer a cette mémoire un numéro-diidentificatiori’entre 1 et
799. B e

Prenons le numéro 1 comme numéro d'identification. = = 1

RECORD

placée ‘dans la sequence Au momem ou vous avez enregistré la mémoire,
un ssgna_l sonore a‘retenti, ,Pour vous confirmer l'enregistrement.

Au cas oiice numéiro de mémoire est déja utilisé, une fenétre
d'avertissement et trois signaux sonores vous avertiront que vous
risquez de détruire le contenu de cette mémoire.

La mémoire 1 est dans le registre X1. Nous allons continuer, en'apipoftam
des modifications 4 cette mémoire qui deviendra ainsi la memo:re 2. 1es
changements seront visibles sur scéne.
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ENREGISTRER LE DEUXIEME ETAT LUMINEUX .~

Sélectionner un groupe de circuits

ST SRR T gl Y s Il -
Ajouter le circyi; 8
'l:.:_':‘-:._ :::;_ :':_. N
& ! - o ! 7 l ! 5 !LEVEL
Ertrer un niveau de 75% pour cg groupe - ™~

Sélectionner le circuit 5

Sélectioner un autre groupe de circuits

N I\
Sélectionner le circuit 1 ) Elerpmreiy
2L
N s
a/a
a/a
N |
2 ' 0 IILE#\‘JTELI

Ajouter le circuit 2

Ajouter le circuit 3
Ajouter le circuit 4 .~
Entrer Eg_n niveau de 20% pour ce groupe

Les changcrriiajnts que veus avc_'_/_,.-(':'ichlué dans la mémoire 1 sont visibles sur
le plateau.

Sur I'écran, les 4 derniers.tircuits que vous avez sélectionné ont encore leur
carré vert (ils resteront ainsi "s¢lectionnés" jusqu'a ce que vous appeliez de
nouveaux circuits) el le registre X1 est 4 I'%.

Si vous étes satisfait, il est temps d'enregistrer votre scconde mémoire,
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e

ErrPEes

RSB A A O N S A JXRERRAE

SLRTEL SR AR 5 A R ]

NREGISTRER LE DEUXIEME EFFET

Donnons i cette mémoire le numéro 2.

Enregistrer I'état lumineux. RECORD

{ils

La mémoire 2 est maintenant enregistrée et mise en séquence. La mémoire
2 est indiqué en deux endroits : surl'afficheur de X1 sur le pupitre, et sur la
seconde ligne en haut du moniteur,
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" COMPOSER LE TROISIEME EFFET

COMPOSER ET ENREGISTRER LE TROISIEME ETAT
LUMINEUX

La mémoire 2 se trouve dans le registre X1 (sur le plateau). Nous allons
faire les changements suivants 4 la mémoire 2, et nous l'appellerons
mémoire 3.

Sélectionner un groupe

Sélectionner le circuit 12 L] n

2112 +

Ajouter les circuits 22 jusqu'ad 24.

2 4 THRU

En pressant la touche THRU, les quatre circuits vont s'inscrire en méme
temps dans un curseur vert.

Fixer un niveau pour le groupe
1 0 0 &
LEVEL

Mettre le groupe 4 100%

Descendre les circuits 5, 6 et 7 4 0%.

BN
m u
Sélectionner le circuit 5 i
BT 1
u t
Ajouter les circuits 6 et 7 ‘ '
LI - I
Mettre le niveau du groupe i 0%. AT
U du group ’ ! 0 l LEVEL
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“COMPOSER LE TROISIEME EFFET

La prochaine mémoire portera le numéro 3.

Enregistrer la mémoire.

RECORD

La mémeite 3 ést:maintenant enregistiée el mise en séquence. La mémoire
3 est md:quee en’ deux endr01ts sur l'afﬁcheur d.e X1 sur le pupitre, et sur
la seconde hgne en haut du rn(jmteur TS

%mmﬁmmmmmm ;

Controle des temps 92!04f0? 17 45 32 00 01 27

1"

T T

Pour supprimeries curscurs verts, taper C CH. (En sélectionnant "aucun
circuil' vous supprimesez les carrés verts de l'écran).
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TRANSFERTS MANUELS

Vous avez enregistré trois mémoires qui ont été platees automa[iquement
dans la séquence. La séquence avancera d'un pas chaque fcus qu un transfert
sera terminé,

Vous allez maintenant vous déplacer dans la sequence manue]iemenl

La mémoire 3 se trouve 4 présent, dans le reglstre Xl B etfe apparalt sur
I'afficheur X1 du pupltre l.afﬁcheur X2 est 'vide pulsqu il n y a pas de
mémoire en X2, - v . :

PROCEDER A UN TRANSFERT MANUEL

Amener les pOtentlométres de transfert Jusqu 'en fin de course et regarder ce
qm se passe sur les afficheurs X1 et X2 du-pupitre. A la fin du transfert, la
mern(nre 3 aura dlsparu du reglstre X1 et la mémoire 0 sera passée du
reglst:e X2 au regrstre X1. Quand la mémoire 0 est arrivée en X1, il n'y a plus
de lumlere sur le plateau

La fin du"gransfert es}{, confirmée par un signal sonore. Et la mémoire 1 est
préte, dans:le regis[‘fé X2, attendant d'apparaitre lors du prochain transfert.
Dés qu'un [ransfert est terminé la mémoire suivante est préte, en X2, pour le
transfert suivant.

Un transfert est terminé 4 chaque fois que les deux potenuometrcs sont
arrivés en fin de course. :

Accomplissez un nouveau transfert en amenant les potentlometres
jusqu'a la position opposée a celle qu'ils occupalent precedemment.

La mémoire 1 est mam[enant passée sur sccnc (eL dans le reglstre XD ét
l'afficheur de X2 vous momre que la memoire 2.-est prctc pour le nouveau
transfert.

Note : Par defaut les potentlometres de transfert sont prévus pour
effectuerun transfert chaque fois qu'ils, arrivent en fin de course.
Cependant ce parametre peut etrc ﬂl()(l[fle selon vos besoins. Pour
cela, utilisez la x*ubrlqué "Sens du’ Tranafert" dans le Menu Paramétres
(voir section "Setup" P. 17%) Vous pourrez Clmn&,er I'action du
transfert ala m()ntee ‘ala descente ou croisé qui est 'action par
défaut, e :

En position “Montee",' un tr'm*;fert sera achevé chaque fois que les
potentiometres arriveit en “position haute.

En position "l}escente"1 un transfert sera achevé chaque fois que les
p()tentlometr% arrivent en position basse. Il faut ensuite les
remonter avant-de’ procéder a un nouveau transfert.
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AN AN NN NN SN

TRANSFERTS

A A RPN R P A BB B DA APV R BN A

Accomplissez un nouveau transfert en amenant les potentiometres
jusqu'a la position opposée a celle qu'ils occupaient pr«ecedemment.

Par ce transfert, la mémoire 1 va disparaitie du-registre X¥ €t.la.m¢moire 2
va apparaitre dans le reglstre X2. Sur\felller l'afﬂchcur du pupn[re ‘pour
confirmation. P i LA A

A présent la mémoxre 2 est visible’ sur le pla[eau et sur lzfﬂcheur deXletla
mémoire 3-est en X2, préte: pour le procham tran&fect -Vérifier l'afficheur de
X2 sur 1e ‘pupitre: pour conﬂrmallon - :

Accomplissez un nouveau transfert en amenant les potentiomeétres
jusqu'a la posntion Opﬂosee a celle qu'ils occupaient précédemment.

Maintenant vous avez fait disparaitre la mémoire 2 en montant la mémoire 3.
Sur le pupitre, la mémoire 3 est alfichée en X1, et la mémoire.Q cn X2.

La mémoire 0 ne peut pas enregistrer d'information et, par cou quent;elle
peut p g l quent; g

restera toujours vide.

Accomplissez un nouveau transfert en: amenant les potentmmeth
jusqu'a la position opposee a celle, qu 1]s ocu:pa:ent precedemment

Il n'y a plus de’ lumlere 'sur le pla[eau pu15que la mcmom. 0 est dans le
registre X1 "Mais, dans" le registre X2, la memcnre ] est ‘préte pour le prochain
[ransfcrt et ainsi pour Lo‘me la sequencc
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TEMPS DE TRANSFERT

COMMENT ENREGISTRER DES TEMPS DE
TRANSFERT DANS LA SEQUENCE 5

Nous allons de nouveau faire défiler la séquerice. Maig, celte fois, vous allez
assigner des temps de transfert et les passer avecila touche GO. .

Tous les transferts auront un temps par defaut de 5 secondes a ‘moins que
vous n'entriez un.: dutre temps de’ lransfert par defaut (vou' secuon "Setup"

COMMENT UTILISER LE TEMPS PAR DEFAUT

Ptesser la touehe GO

La mémmre 1 va drspara“tre avec un temps de 5 secondes : c'est le temps
par defaut de tous les transferts de la séquence. Mais vous pouvez entrer
n'importe-quel autre temps de transfert (y compris 0 secondes).

o SEQ SEQ
Revenez en arriere d'un pas en pressant deux fois SEQ-,

2]

COMMENT ATTRIBUER UN TEMPS DE TRANSFERT

Donnons un temps de transfert 4 la mémoire 1. Si vous: ch013155c4 un
temps et que vous pressez F3/OUT+IN, le pupitre vous donnera le meme
temps 4 la montée et i la descente du [ransfc1t PR

. : —
Entrer un temps de transfert dé;;l() secoﬁdé_s_ & 1 0
Py
: IMES F3
La mérhoire 1 est mamtcnam cnrcglstree avec un temps de transfert de 10 UT+IN

secondes. La mem01re 1 cs[ en allente, dans le- rcgis[re X2 el ne peut étre
vue sur lc platcau b : -

Démarret".;_le transfery.

Presser la touchc GO. .
(La touche GO scclalrc pour indiquer qu'un transfert est en cours).

EEJ

En pressant la touchc GO vous avez démarré un transfert. La mémoire 1
(circuits 1 4 4) va apparaitre en 10 secondes. Vous avez maintenant la
mémoire 1 en X1, et la mémoire 2 en X2,
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PS DE TRANSFERT

TEMPS DE MONTEE, TEMPS DE DESCENJ‘E?“"-

Vous allez maintenant enregistrer un temps, de [ransfert pour ‘la mémoire 2.
Vous décidez d'avoir des temps différents @ l'appantlcm et a la’ djsparmon
des mémoires constituant le prochain Lransfcrt :

Fixer un temps de d1spar1t10n (OUT) pour la memmre 1

Entrer un temps de [ransfert de 5 secondes et presser Jda touche F4/0UT
pour aSSigner cé LEmps aux ercmts qul dlspa:al‘sﬁen[ (mémoire 1).

La :'1__némoire Lest mai_ﬁtenant enrégistrée,':aﬁ}ec un temps de disparition de
5 setondes. Puis attribuer un temps d'apparition (IN) 4 la mémoire 2.

Fixer un tempsll'(.l_'%ppari..tiﬁh (IN) pour la mémoire 2

Entrer un temps de transfert de 15 secondes, et presser la touche F6/IN
pour assigner ce temps aux circuits qui apparaissent (mémoire 2)

La mémoire 2 est maintenant enregistrée, avec un temps, d"a'p;iafi[iori‘ de 15
secondes. Dans le méme transfert, la mémoire 1 est enregns{rce avec un
temps de disparition de 5 secondes. :

Démarrer le transfert

Presser la touche GO

Vous avez. cxecule un transfc,r[ cn[re la mcmoue 1 eL ld mémoire 2. Les

circuits 4 'apparition sont.montés en 15 secondes. Les circuits a la
dlsparmon sont desccndus ‘en S ‘;econdes Vous noterez que les circuits
ayant le ~méme niveau dans les deux m_r:moues n'ont pas bougé.

La mémoite 2 est en-X1 (plateau), la-mémoire 3 est en X2 (en altente).
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METTRE'DES TEMPS DE DELAI

METTRE UN TEMPS DE DELAI AU PROCHA[N
TRANSFERT

A présent nous allons enregistrer des temps pour le’ pfbchain"ti‘dnsfert.
Nous décidons d'avoir des temps différents pour l'apparmon et la
disparition des circuits programmés dans le procham transfert. Et nous
allons en plus re[arder le départ des c1rcu1ts qu1 dowem dtsparanre

Fixer un temps de dlsparition (OUT) pour la memmre 2

IMES F4
ouT

6

Entrer un temps dé re[ard de 6 secondes, maintenir la touche F5/DELAY
tout en pressani la touche F4/OUT pour assigner ce délai aux circuils IMES F5 F4
sortants. S ELAYQE OUT

La mémoire 2 est maintenant enregistrée, avec un temps de retard de 6
secondes, aprés lequel elle disparaitra avec un temps de desccntc (OUT) de
4 secondes. Puis attribuer un temps d'apparition.(IN).a la’ r_negnolrefg

Fixer un temps d'appari;ign (IN) pour la‘,_mémoi‘re B, fipery B el 1 | 0
K 5, CER S Negaaiia
Entrer un temps-de transfert de 10 secondes; et’presser la touche F6/IN pour §TIMES l F6 I
assigner ce 1€mps 4 la-mémoire qui va apparaitre. © - - IN
i % B Y Preray

Fixef*‘gn tempéw&g retard ',(DELAY) pour la mémoire 2

Presser la lodghc GO. e G O

Vous conslalez aussitolue les circuits de la mémoire 3 commencent 4
disparaitre en 10 secondes. Aprés un délai de 6 secondes les circuits qui
doivent disparaitre avec la mémoire 2 commenceront 4 le faire en 4
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[EEEEERELER SEELLE

"“GO BACK" ET' PAUSE

secondes. L'ensemble du transfert se terminera en 10 secohfdés'"
Reprenons la séquence mais, cette fois, vous agirez sur: le: transferL €n
utilisant les touches GO BACK et PAUSE. RS

Revenez en début de séquence

GO

Pressez la touche GO..,

La mémmre 3 él:ant la dermére de la sequence “ee- transfert vous rameéne 4
la memoue 0, apres laquelle la séquence ya recofiimencer. La mémoire 0
est tou;ours la premlére mémoire de la sequence et ne peut pas étre
programmee La mem@:re 0 est donc en X] et la mémoire 1 en X2. Noir
plateau : ) o

INVERSER UN TRANSFERT

Demarrez e transfert
Les barregriphes staniment.

GO

Quand la lumiére commence a apparaitre, vous constatez que vous
avez envoyé le transfert trop tot et qu'il faut revenir au nmr L
plateau. g b

'M %D

Inversez le transfert. GO
Les barregraphes inversent leur mouvement. - "™ BACK
; Vet

Quand vous pressez GO BA(,K l Expert jR vOuSs ramém t,ﬂ douueur au
départ du [ransfert Nous voyez que les barrcgraphes rc_vn(,nncm cn arriére,
Une fois reverm au depart du transfert, la LED, de Ia louchg GO BACK reste
allumée pour indiquer que le lransferl en cours a ¢élE iiversé. Elle s'éleindra
lorsque vous presscrcz 1a touchc, GOk pour cnvoyu votre effel.
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Ry e

“GO BACK" ET PAUSE

DEMARRER LE TRANSFERT

Démarrez le transfert. G O

Le transfert est enfin terminé..La mémoire 1 est:donc en X1 (plateau) et la

mémoire 2 en X2 (en attente). - & m

ARRETER UN TRANSFERT

Vous allez maintentan envoyer le prochain transfert. Une fois encore vous
aurez démarré le transfert trop tét mais, cette fois, vous voulez seulement
arréter le transfert.

La mémoire 1 est toujours sur le plateau, la mémoire 2 est toujours en X2.
Démarrez le transfert. GO
Arrétez le transfert. PAUS

Le transfert est arrété. Les barregraphes sont "figés" sur place. Les
LEDs des touches GO et PAUSE sont allumées.

MAINTENANT, CONTINUEZ VOTRE TRANSFERT

En appliyan[ de nouveau sur PAUSE, le transfert va reprendre 4 partir du PAUS
point ou il s'était figé quand vous avez pressé PAUSE la premiére fois.

Une fois le transfert terminég, et le "Beep" vous le confirmera, vous aurez la
mémoire 2 sur le plateau et la mémoire 3 préte pour le prochain transfert
en X2,
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POVPRRRRPRIPY

"GO BACK" ET PAUSE

A A b T T N N N

A présent, reculons d'un pas dans la séquence et refaisons de nouveau le
dernier transfert. Cette fois nous combinerons les fonctions des touches
PAUSE et GO BACK.

Presser deux fois la touche SEQ-.

Maintenant, la mémoire 1 est sur le plateau (X1), la mémoire 2 est en
attente en X2.

ENVOYER, ARRETER, INVERSER UN TRANSFERT

Envoyez le transfert,
(La LED de la touche Go s'allume)

Arrétez le transfert.
(La LED de la touche PAUSE s'allume aussi)

Inversez le transfert,
(Les LEDs des touches GO et PAUSE s'éteignent, la LED de la touche GO
BACK s'allume)

Vous voici revenu 1 la position dans laquelle vous étiez en démarrant ce
transfert : mémoire 1 sur le plateau (X1), mémoire 2 en X2. La touche GO
BACK est allumée pour indiquer que le transfert a été inversé.

Maintenant, redémarrez le transfert.
(La touche GO BACK s'éteint, et la touche GO s'allume)

A présent, vous avez la mémoire 2 sur le plateau (en X1), et la mémoire 3
en attente en X2 (prochaine mémoire).
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SURIMPRESSION AU PROCHAIN TRANSFERT

Vous pouvez toujours décider de "sauter" le transfert en cours pour aller
directement au suivant. Pour cela, il suffit de presser de nouveau GO.

Allez au début de la séquence : pressez la touche PRS X2.

Vous venez d'expérimenter une autre maniére de vous rendre.rapidement
au départ de la séquence. Quand vous pressez la touche PRS X2 sans entrer
de numéro avant, (PRS : diminutif de PRESET = mémoire) cela vous
rameéne i la premiére mémoire de la séquence, la mémoire 0, sans
modifier la lumiére en place (ici, la mémoire 2).

La mémboire 0 se trouve donc dans le registre X2. Pressez la touche GO une
fois ; ainsi la mémoire 0 passe en X1, et la mémoire 1 en X2.

SURIMPRESSION DE TRANSFERT

Démarrez le transfert.

Attendez 3-4 secondes et pressez GO de nouveau pour sauter au transfert
suivant. (Un signal sonore vous confirmera le départ du transfert suivant)

La premiére pression sur la touche GO fait démarrer le transfert entre la
mémoire 1 la mémoire 2. La seconde pression sur la touche GO vous fait
sauter au transfert suivant, entre la mémoire 2 et la mémoire 3.
L'Expert JR accomplira ce changement de position en douceur.

A présent, la mémoire 3 est en X1 (sur le plateau) et la mémoire 0 en X2
(en attente).

Vous pouvez aussi sauter un transfert aprés avoir pressé PAUSE ou GO
BACK. Chaque fois que vous presserez la louche GO, vous sauterez au
transfert suivant. Vous pouvez effectuer cette manocuvre plusieurs [ois de
suite,

Ainsi vous pouvez loujours "rattraper” un transfert en douceur.
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EEEEERSEEIRES T L S DA

O N P A U N

CONTROLEUR DE VITESSE

SO S

ACCELERER/RALENTIR UN TRANSFERT EN COURS

Il y aura toujours un moment ol vous souhaiterez accélérer ou ralentir le
transfert en cours. D&s qu'un tranfert a2 démarré, le joystick devient le
contrbleur de temps pour tous les registres.

En poussant le joystick, vous accélérez le temps du transfert. En tirant le
joystick, vous ralentissez le temps de transfert ; vous pouvez méme le
stopper en amenant le joystick en butée basse.
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M ARN MR MRS

Vous avez commencé 4 expérimenter les fonctions de base.et méme
quelques fonctions plus avancées. Nous esperons que vous n avez pas eu de
mal A suivre ces exercices. 2

Avant de continuer, nous aimerions exp{iquer 1a “synlaxe" de 1'Expert JR,
ainsi que les registres X] et X2 en relanon avec la sequence et les temps de
transfert. % o ek

SYNTAXE-

Vous avez sans doute rema rqu(, que [outes let; commandes données au

L'Fxpert JR utlhse un langage appele "No[auon Polonaise Inversée". C'est-a-
dite que la fonction que vous voulez voir €xécuter par le pupitre vient
toujours en deinier-dans la chairie d'ordres.

Soit, ey résumé, fa Formule, *CHIFFRE puis FONCTION",
Exemple la commande 55 AT LEVEL fixe un niveau de 55% 4 un circuit
ou un groupe :

Le gros avari'tag"e de cette méthode est que les commandes se font toujours
de la méme maniére, non seulement pour I'Expert JR, mais aussi pour tous
les pupitres AVAB. i

Si vous n'étes pas habitués 2 travailler de celle maniére, cela vous semblera
peut-étre étrange au début. Mais vous pouvez étre siir que vous en.
apprécierez trés vite les avantages et la logique constante quc vous
retrouverez dans toutes les commandes de l'l"xper[ JR. g

NOTE : La "Notation Polonaise Inversee" est aussi emplnyee par
Hewlett Packard pour ses calculatrices’ smentlﬁques elle ést -
reconnue par les sc1ent1f1ques du monde-entier comme Ta.
méthode la plus efﬁcace pour rentrer des Lommdmles. '
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TRAVAILLER EN AVEUGLE

COMMENT TRAVAILLER EN AVEUGLE EN X2

Vous pouvez modifier et réenregistrer une mémoire en, XZ sans modlfler la
lumiére sur le plateau. C'est ce qu'on appelle travallle 2 'n aveug[e"

L'Expert JR offre de multiples possibilités de 1ravatl en aveugle Nous avons
vu page 28, qu'il suffisait de presser la [ouche VIEWY STAGE pour passer du
travail "en direct" ("Scene" inscrit sur la wdéo) au travall "en aveugle"
("Scene" disparait). . : LR L e 4%
Vous pouvez éga!ement -intervenir & tou[ mgment, grace; -.fencuon de
modification et aUx 24 reglstres qu4 peuvent au331 ‘servir.d-cet’ usage (voir
comment travailler en aveugle dans-un reglstre en P 118 ét les pages 164-165

VIEW
TAG

concemamﬁ 1a modlﬂcatton de sequence)

Dans” ceuc partie du manuel n@us verrons cornm'ém utiliser le registre X2
potr effectuer dés modlﬁcatmns en aveugle Cette méthode est identique a
celle utilisée sur un jeu:manuel quand avaptiun transfert, vous avez préparé
votte procham effet dans un registre dont Ie général est 4 0%. Ainsi, la
mem01re qui se Lrouve dans le reglstre X2 attend le prochain transfert pour
apparal[re

Presser P’R_S X2, puilé;-:ffrre'sé:ér GO deux fois. Vous avez maintenant la mémoire
1 en X1 et*la mémoire 2 en X2.

Presser VIEW STAGE pour passer "en aveugle" ("Sceng" dlsparalt de volre

vidéo) puis presser la touche X1/X2. L'mscrlpuon "}\2" apparalt en-faut de Sy

la vidéo pour indiquer que vous avez choisi X2 Ct)mme regmtrc dc travall VIEW X1/
3 3 : . TAG X2

Le moniteur affiche la composition de la- memoirc se trouvant en X2

(Mémoire 2). Aucun changcmcnt lumu‘:re ne se- prodmt sur le p!ateau €L vous

pouvez modifier le mveau des'circuits se trouvant en X2 aussi facileinent que

vous l'avez fait en X1 sans nsquc de modifier l'eclan dge en p]a,ce puisque

vous travaillez "en avcuglc" E c . ’

Ajouter [c,s Circuits 51 1Usqu a62 2 43% ! 5 l 1 ! CH i

&) wo i ! 6 l 2 iTHHUI
: s 3 -
Vous pouvez cnrcgm[r(_r 16.5 (_hangements apportés i la mémoire en pressant LEVEE

RECORD deux fois:: .Si*vous n'enregistrez pas ces changements, la mémoire
retrouvera son élat initial quand vous referez ce transfert.

Cela veul dire qu'une mémoire peut étre modifiée temporairement en vue
du prochain transfert.
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Revenez au registre X1.
X1/

Effectuez le transfert manuellement. i
Vous constatez que les circuits 51 4 62 ont été ajoutés 4 la mémoire 2.

Reculez d'un pas dans la séquence en pressant GO BACK.

Vous avez la mémoire 1 en X1 et la mémoire 2 en X2 GO
' BACK

Pressez La touche X1/X2 pour sélectionner X2 comme registre de travail.

X1/
X2
Vous constatez que les circuits 51 4 62 ont disparu. C'est parce que nous
n'avons jamais enregistré les changements apportés dans la mémoire. Cette
fois-ci nous voulons que la modification soit permanente.
Ajoutez de nouveau les circuits 51 4 62 3 43%.
(Comme vous l'avez fait P.46).
Pressez la touche RECORD.
RECORD
Un signal sonore et visuel vous avertit, puisque vous voulez modifier une
mémoire déji enregistrée.
Pressez de nouveau RECORD pour confirmer la modification. DN A
RECORD
Vous pouvez retourner 4 X1 comme registre de travail en appuyant sur la Ty
touche X1/X2. l X1/ l
X2
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AN,

REENREGISTRER UNE 'MEMOIRE

Effectuez un transfert manuel.

Revehez en arriére,‘en pressan la touche SEQ: deux fois.

Envoyez le [ransf&rt par la, touche GO. Vous conslatez cette fois que les
circuits Sl a 62 ont* eté gjoutés de facon permanente 4 la mémoire 2.
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CHARGER UN REGISTRE

ASSIGNER UN CIRCUIT/GROUPE A UN REGISTRE

Vous pouvez assigner circuits/groupes, effets et mémoires dans les registres.
Et ceux-ci peuvent 4 leur tour se combiner pour créer de nouveaux états
lumineux.

Nous allons assigner un circuit/groupe au registre 1.

Sélectionner un circuit/groupe.

Sélectionner le circuit 10.

Ajouter _le. circuit 12.

Mettre un niveau de 50%.
LEVEL

Sélectionner lé-circui[ 25,

Ajouter le circuit 41.

IOO0R00

Mettre un niveau de 75%.
LEVEL

CEEECE
CEEEEE

Presser ALL pour sélectionner tous les circuits actifs.

ALL
Maintenir la touche LOAD appuyée tout en pressant la touche d'assignation T,
du rﬁgis[fe 1. LOAD] PAGE
da

Les circuits et leur valeur sont copiés dans le registre 1 et l'indication
"Group" s'affiche prés du registre 1 sur la Page 1 du moniteur.

Ces circuits peuvent maintenant étre contrdlés de 0 a 100 % par le
potentiométre du registre 1, comme s'il s'agissait d'une mémoire. Déplacez le
potentiométre et regardez ce qui se passe sur le plateau. Si vous travaillez
uniquement avec les moniteurs vidéo, vous verrez le résultat sur la page 2 du
moniteur, si vous avez sélectionné VIEW STAGE.

Note : Le circuit/groupe que vous avez copié de X1 dans le registre 1,

est toujours présent en X1. Aucun changement ne sera visible tant
que vous n'aurez pas vidé le registre X1.
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e

s AN S PPy OSBRSS

CHARGER UN REGISTRE

VIDER LE REGISTRE X1

Presser la touche C.

Presser deux fois la tpuche X1.

Ma::'intenant, ci_é:placez.’lg potentiometre du-_r:(;gjslre 1.

Ceci estun exemplé clair du concept "la valeur la plus élevée
I'emporte". Un circuit peut avoir un niveau différent dans chacun
des 26 registres s Sur scéne, ce circuit sera restitué a sa valeur la
plus élevée parini les différents registres dans lequels il figure.
De cette fagon, vous pouvez jouer avec des groupes-clés en les
assignant a différents registres. Puis vous pouvez mélanger-ces
groupes entre eux pour créer de nouvelles mémoires. 2 ¥

CHARGER UNE MEMOIRE DANS UN REGISTRE

Vous pouvez aussi charger unc mémoire; dqa (,m(.ngLfLL d;ma un rc,g;strc

Assigner la mémoire 2 dansle registre 9. .-

Entrer 2 suf le clavier.”.”

N
2
N

Mam[emr la [ouche TOADL appuyée iOLl[ en prcsaanl la touche d'assignation

du registre:9 (touche SE( LOAD J i SEQ-
: i
Flrmeaty) LAt

La mémoire sera chargée dans le registre 9. En page 1 du moniteur, le
numéro de la mémaire s'afliche sous celui du registre.
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