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1. Przeglad

Sterownik DMX Showtec Creator 1024 moze kontrolowac do 96 urzgdzen. Biblioteka urzgdzen jest
kompatybilna z formatem Avolite Pearl R20. Sterownik wyposazono w generator efektéw ruchéw
pan/tilt, koloréw RGB, promieni, dimera itd. Rdwnoczesnie mozna odtwarzac 10 sceni 5 efektow z
generatoréw. Suwakami mozna wywotywac sceny jak i regulowac ich intensywno$¢ ( kanat dimeral).

1.1 Specyfikacja

llos¢ kanatéw DMX

1024

llo$¢ urzgdzen

96

Kanatdéw na urzgdzenie

40 podstawowych + 40 z ptynnym sterowaniem

Biblioteka

Avolite Pearl R20

Zmiana adresu urzgdzenia Tak
Zamiana Pan/Tilt Tak
Odwrécenie kanatu Tak
Zmiana czasdw przejsé Tak
llo$¢ scen 60
Liczba playbackow 10
llo$¢ scen w sekwencii 600
Pojemnos¢ wew. biblioteki 32

urzgdzen (fixtures)

Kontrola czasu w scenie

Fade in/out, czasy LTP

llo$¢ efektdbw z generatora w 5

scenie

Wywotanie sceny z regulacjq Tak

dimera

Zablokowanie sceny Tak

Scena sterowana przyciskiem Tak

Generator efektéw Dimer, pan/tilt, RGB, CMY, kolor, gobo, irys i
fokus

Max ilos¢ réwnolegle 5

odtwarzanych generatorow

Suwaki master

Global, playback, fixture

Blackout w czasie rzeczywistym  Tak
Warto$¢ kanatu regulowana Tak
pokrettem

Warto$¢ kanatu regulowana Tak
suwakiem

Dimer regulowany suwakiem Tak
Pamiec¢ USB FAT32




2. Instalacja

DLA WLASNEGO BEZPIECZENSTWA UWAZNIE PRZECZYTAJ INSTRUKCJE
ZANIM ZACINIESZ UZYWAC STEROWNIKA!

2.1 Rozpakowanie

Po otrzymaniu produktu, nalezy go ostroznie rozpakowac i sprawdzi¢ czy zawarto$é zgadza sie ze
specyfikacjq i nie jest uszkodzona. W przypadku stwierdzenia jakichkolwiek uszkodzeh zawartosci czy
opakowania nalezy o tym natychmiast powiadomic¢ sprzedawce i zachowaé opakowanie w celu
umozliwienia dokonania inspekcii. Zachowaj opakowanie i wypetniacze ochronne. W przypadku
koniecznosci zwrotu produktu, wazne jest, aby wrdcito ono w oryginalnym opakowaniu.

Zawarto$¢ opakowania:

e Sterownik Creator 1024
e  Przewdd zasilajgey

e Instrukcja obstugi
Akcesoria opcjonalne

e Lampka podswietlajgca z gesig szyjq (kod: 60722)
e  Skrzynia transportowa (kod: D7573)

2.2 Zalecenia i ostrzezenia

UWAGA!
Urzgdzenie chroni¢ przed wilgociq i zachlapaniem!
Odtqcz przewéd zasilajgcy przed otwarciem obudowy!

Wszystkie osoby zwigzane z instalacjqg, obstugqg i konserwacjq tego urzgdzenia muszq:
e posiadac¢ odpowiednie kwalifikacje,
e postepowac zgodnie z niniejszqg instrukcjq.

UWAGA! Nalezy postepowaé z ostroznosciq.
W urzadzeniv wystepuje niebezpieczne napiecie. Dotkniecie
Przewodow moze prowadzié¢ do gorznego dla zdrowia i Zycia porazenia prgdem.

Przed przystgpieniem do uruchomienia urzgdzenia, nalezy upewnic sie czy nie ulegto ono uszkodzeniu
podczas transportu. W przypadku stwierdzenia uszkodzen, urzgdzenia nie wolno uzywacd i nalezy
skontaktowac sie ze sprzedawcg.

Aby zapewni¢ wtasciwe warunki pracy i bezpieczenstwa nalezy zawsze postepowac zgodnie z
zawartymi w tej instrukciji wskazdwkami oraz zwracac uwage na zawarte w niej ostrzezenia.

Wszelkie szkody wynikte z ingerencji nieautoryzowanego serwisu, samowolnych napraw czy przerdbek SA
wytgczone z gwaranciji.



Urzgdzenie nie posiada zadnych czesci podlegajgcych samodzielnemu serwisowaniu. Serwisowanie
nalezy zleci¢ fachowemu personelowi.

WAINE UWAGI:

Producent nie odpowiada za szkody powstate w wyniku nieprzestrzegania zalecen instrukcji obstugi lub
na skutek (nieautoryzowanych) zmian dokonanych w urzgdzeniu.

e Nie pozwdl, aby przewdd zasilajgey stykat sie z innymi przewodami! Z przewodem zasilajgcym i

wszystkimi potgczeniami z zasilaniem nalezy obchodzi¢ sie ze szczegding ostroznoscig!

Nigdy nie usuwaj nalepek ostrzegajgcych i informacyjnych z urzgdzenia.

Nie otwieraj urzgdzenia ani nie dokonuj w nim modyfikacii.

Nigdy nie uzywaj niczego do pokrycia kontaktu z podtozem.

Nie pozostawiaj lezgcych wokét kabli.

Nie wktadaj zadnych przedmiotéw do otwordw wentylacyjnych.

Nie podtqgczaj urzgdzenia do zasilania z dimera.

Unikaj zatgczania i wytgczania zasilania w krétkich odstepach czasu, gdyz moze to w znacznym

stopniu skrécic zywotnose.

Nie wstrzgsaj urzgdzeniem. Unikaj uzycia sity podczas instalacji czy uzytkowania urzgdzenia. Nigdy nie

uzywaqj sterownika podczas burzy, odtgcz wtedy natychmiast zasilanie.

Uzywaj tylko wewnagtrz pomieszczen. Nalezy unikaé kontaktu z wodg lub innymi ptynami.

Urzgdzenie mozna uzywac dopiero po zapoznaniu sie z jego funkcjami.

Trzymac z dala od ognia oraz palnych cieczy i gazéw.

Pozostaw wolne 50cm miejsca wokdt urzgdzenia dla zapewnienia wentylacii.

Zawsze odtgcz zasilanie, jesli urzgdzenie nie jest uzywane lub przed przystgpieniem do czyszczenial

Zasilanie odtgczaj poprzez wyciggniecie wtyczki, nie ciggnij za kabel.

Urzgdzenie nalezy chroni¢ przed: zbyt wysokqg temperaturg, wilgociq, zapyleniem.

e  Przed wtgczeniem nalezy upewnic sie czy napiecie zasilania jest zgodne z napieciem opisanym na
tylnej $ciance.

e Upewnijsie czy przewdd zasilajgcy nie jest poskrecany lub uszkodzony. Kontroli takiej dokonuj
okresowo. W przypadku uszkodzenia kabla nalezy natychmiast go wymienié¢ na nowy, sprawny.

e Jedli urzgdzenie zostato upuszczone lub uderzone, aby zapewnic jego dalsze bezpieczne
uzytkowanie, nalezy natychmiast odtgczy¢ je od zasilania i oddaé do przeglgdu przez fachowy
personel.

e Jedli urzgdzenie byto wystawione na duze wahania temperatur (np. podczas transportu) to nie wolno
zatgczad go bezposrednio po wniesieniu do pomieszczenia. Skroplona para wodna moze
doprowadzi¢ do jego powaznego uszkodzenia. Urzgdzenie nalezy zatgczac dopiero, gdy jego
temperatura osiggnie temperature otoczenia (moze to trwac ok. 20 minut).

e Jedli zakupione urzgdzenie Showtec zaczyna dziatac nieprawidtowo nalezy natychmiast przerwaé
jego uzytkowanie, bezpiecznie spakowac (najlepiej w oryginalne opakowanie) i przestac do serwisu
lub sprzedawcy.

e Uzytkowanie dozwolone jest tylko osobom dorostym. Efekty oswietleniowe instalowacé poza
zasiegiem dzieci. Nigdy nie pozostawiac¢ bez nadzoru.

e Przepalone bezpieczniki wymieniqgj tylko na tego samego typu i o tych samych parametrach.

e 7a prawidtowq instalacje i uzytkowanie odpowiedzialny jest Uzytkownik. Producent nie przyjmuje
roszczen za szkody spowodowane nieprawidtowq instalacjq lub uzytkowaniem tego urzgdzenia.

e  Creator 1024 jest urzgdzeniem w klasie ochrony Class 1. Z tego powodu zétto/zielony przewdd
ochronny kabla zasilajgcego musi by¢ potgczony z uziemieniem.

e Naprawy, serwisowanie i podtgczenia elektryczne mogg by¢ wykonywane tylko przez
wykwalifikowanego technika.

e Gwarancja: zgodnie z przepisami polskiego prawa.



Zalecenia dotyczqgce eksploataciji

e Urzadzenie to nie jest przeznaczone do pracy ciggtej. Okresowe przerwy w pracy zapewniq
dtugotrwatqg bezawaryjng prace.

e Nie nalezy dopuszczac¢ do pracy w temperaturze otoczenia przekraczajgcej 45°C.

e Wilgotno$¢ wzgledna nie moze przekraczac 50 % przy temperaturze otoczenia 45° C.

e Jezeli urzgdzenie jest uzywane w sposdb niezgodny z zaleceniami zawartymi w instrukcji obstugi
moze to prowadzi¢ do jego uszkodzenia i utraty gwarancji.

e Nieprawidtowa eksploatacja moze spowodowacé zagrozenia takie jak zwarcia, oparzenia, porazenie
prgdem elekirycznym itd.

Odpowiadasz za bezpieczenstwo swoje i innych!
Nieprawidtowy montaz moze wywotac¢ powazne szkody dla ludzi i mienia!
Podtqgczenie do sieci zasilajgcej

Podtqcz urzgdzenie do sieci zasilajgcej za pomocg dostarczonego kabla zasilajgcego.
Zawsze zwrd¢ uwage na prawidtowe potgczenia elektryczne.

International EU Cable Pin
L BROWN FASE

N BLUE NUL
[N YELLOW/GREEN EARTH

Nieprawidtowy montaz moze wywotaé powazine szkody dla ludzi i mienia!



A Procedura reklamacji A

W przypadku koniecznosci odestania sprzetu do naprawy prosimy postepowac zgodnie z
obowigzujgcymi w Polsce przepisami. Sprzet nalezy dobrze zabezpieczyé na czas transportu — najlepiej w
fabryczne opakowanie i odesta¢ do Sprzedawcy. W rozpatrywaniu reklamacji bardzo pomocne sq
ponizsze informacje:

1) Imie i nazwisko Zgtaszajgcego
2) Adres i nr telefonu
3) Zwiezty opis usterki ew. warunkdw w jakich sie pojawia

Roszczenia

Kwestie roszczeh regulujg stosowne przepisy polskiego prawa.

Klient zobowigzany jest do sprawdzenia otrzymanego towaru pod kgtem widocznych uszkodzen
natychmiast po dostarczeniu dostawy. Uszkodzenia powstate z winy Spedytora nalezy zgtaszac do niego.
Zwroty towaru wystane za pobraniem na koszt Odbiorcy nie bedqg odbierane. Nadawca zobowigzany
jest do pisemnego powiadomienia Odbiorcy o fakcie i przyczynie zwrotu.



3 Obstuga

3.1 Panel frontowy
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Panel frontowy sktada sie z kilku obszaréw:

3.2 Obszar wyboru urzgdzenia
Zawiera 16 przyciskdw wyboru urzgdzenia <Fixture>, 16 suwakéw i 6 przyciskdw wyboru strony <Page>.
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Przyciski wyboru urzgdzenia podzielono na é stron, co umozliwia obstuge do 96 urzgdzen. Przycisk
<Attribute/Dimmer> z dwoma wskaznikami moze by¢ uzyty do przetgczenia funkcji 16 suwakdw. Przy
aktywnej opciji <Attribute> suwaki stuzg do ustawiania wartosci atrybutdw opisanych nad suwakami; gdy
aktywny jest <Dimmer> suwaki stuzg do ustawienia intensywnosci $wiecenia urzgdzen.

3.3 Obszar odtwarzania (Playback)
Zawiera 10 przyciskow dwufunkcyjnych <Playback>, 10 przyciskdw chwilowych <Palette>, 10 suwakow
odtwarzania, 3 przyciski wyboru strony <Page>, 1 przycisk <Blackout> i 2 przyciski podstrony <A , B>
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3.4 Obszar atrybutow

Zawiera 8 przyciskdw wyboru atrybutu i 3 przyciski wyboru banku (poziomu) atrybutu. Kazdy przycisk
atrybutu obstuguje zmiane wartosci dwdch atrybutdédw regulowanych odpowiednio pokrettami < A >
i <B>. Jedli przycisk <Attribute/Dimmer> jest aktywny po stronie <Attribute>, wtedy suwaki w obszarze
urzgdzeh mogg by¢ uzywane do kontrolowania odpowiednich atrybutow.
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3.5 Obszar sterowania odtwarzaniem (Playback)
Zawiera 5 przyciskéw sterowania odtwarzaniem: <Connect> (potgcz), <Stop>, <Go-> (poprzedni krok),
<Go+> (nastepny krok) i <Chase Parameters> (parameftry sekwencji).

e
glzlz

3.6 Obszar przyciskéw funkcyjnych
Operacje zwigzane z zapamietywaniem i kopiowaniem scen lub adresowaniem urzgdzeh
zaimplementowano w tym obszarze. Kazdy przycisk posiada wskaznik LED sygnalizujgcy stan przycisku.
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3.7 Obszar sterowania urzgdzeniami
Lawiera przyciski <«> (poprzedni), <—> (nastepny) , <HiLigh> (zaznacz), <All> (wszystkie), <Odd>
(nieparzyste), <Even> (parzyste), <Locate> (zlokalizuj) i <Menu>, stuzgce do wyboru urzgdzen.

FIXTURE CONTROL
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3.8

Obszar wyswietlacza LCD

Obszar wyswietlacza zawiera sam wyswietlacz obrazujgcy co sie dzieje ze sterownikiem, przyciski obstugi
menu oraz przycisk czyszczenia programowanid.
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3.9

Obszar pokretet

Zawiera 3 pokretta <A> i <B> do konftroli atrybutéw i czasdéw w sekwencji oraz <Y> do ustawiania wartosci
réznych parametréw pokazanych na wyswietlaczu.

3.10 Stownik

Scena: dane sceny oéwietleniowej zapisane w pamieci (playback'u).

Chase (sekwencja): dane serii krokdw (scen) zapisane w pamieci (playback'u).

HTP: typ kanatu, gdzie najwyzsza wartosé jest aktualnie wysytana, typowe zastosowanie to kanaty
regulaciji jasnosci - dimer.

LTP: typ kanatu, gdzie ostatnio uzyta warto$¢ kanatu DMX zostaje, ten typ ma zastosowanie do
wiekszosci kanatdw niebedgcych dimerami.

Fade in: Zmiana intensywnosci o§wietlenia z ciemnej do jasnej.

Fade out: Zmiana intensywnosci o$wietlenia z jasnej do ciemnej.

Record by fixture (zapis wg urzgdzenia): To normalny tryb uzywany w sterowniku Creator 1024.
Oznacza on, ze w scenie zapamietane sq wszystkie ustawione atrybuty kazdego programowanego
urzgdzenia. Jedli wiec zmianie ulega tylko pozycja urzadzenia pozostate atrybuty jak kolor, gobo i
wszystkie pozostate sg rowniez zapisywane. Jest to o tyle przydatne, ze w momencie wywotania
danej sceny (playback'u) wyglada ona doktadnie tak, jak zaprogramowano. Jednak moze to by
nieco mato przydatne w przypadku, jesli chcesz odtwarza¢/miksowac kilka scen (playback’éw) na
raz.

Record by Chanel (zapis wg kanatu): Oznacza, ze zapisywane sq tylko te kanaty, na ktérych
dokonano jakichkolwiek ustawien/zmian. Jedli wiec dokonano zmiany pozycji urzadzenia, tylko
zmiana pozycji jest zapisywana. W momencie wywotania sceny (playback’u) pozostate atrybuty
pozostajg takie, jakie byty odtwarzane ostatnio. Oznacza to, ze mozesz uzyé tego typu
zapamietywania do zaprogramowania zmiany pozyciji kiku urzqgdzeh, podczas gdy pozostate
atrybuty pozostang niezmienione lub przyjmqg wartosci ustalone z innej wywotanej sceny. Tryb ten jest
bardziej elastyczny podczas obstugi show i daje ogromne mozliwosci, lecz bardzo tatwo mozna
straci¢ kontrole i rozeznanie, co doktadnie sie dzieje ze $wiattami. Musisz wiec doktadnie wiedzied,



ktére atrybuty chcesz mieé zaprogramowane, a ktérymi bedziesz sterowat improwizujgc. Jesli
dopiero uczysz sie obstugi tego sterownika najlepiej jest zaprogramowac kilkka scen wg zasady ,,wg
urzgdzenia”, ktére odtworzg doktadnie to, co zaprogramowane i kilka scen modyfikujgcych tylko
kolor lub gobo lub inny potrzebny atrybut.

4 Adresowanie (patch)

4.1 Przypisywanie
4.1.1 Adresowanie dimerow

1) Nacis$nij i przytrzymaj przycisk <Patch>, nastepnie nacisnij <A>[Patch Dimmer] obok wyswietlacza.

2) W drugiej linii wyswietlacza zostanie wyswietlony adres DMX. Krecgc pokrettem <Y> zmieniasz
warto$¢ adresu; po nacisnieciu <D>[Auto calculate Addr.] sterownik automatycznie znajdzie
pierwszy wolny mozliwy do uzycia adres.

3) Aby zaadresowac pojedynczy dimer nacisnij przycisk obszarze wyboru urzgdzenia (fixture). Aby
zaadresowac¢ wiekszy zakres dimerdw nacisnij i przytrzymaj przycisk dla pierwszego dimera nastepnie
nacisnij przycisk dla ostatniego dimera. Adresy DMX dla szeregu dimerdw zostang przypisane
rosngco po kolei.

4) W celu przypisania dimera do tego samego przycisku urzgdzenia, ustal pokrettem wartosci nowy
adres DMX i nacisnij ten sam przycisk urzgdzenia.

4.1.2 Adresowanie urzgdzen inteligentnych (ruchomych, RGB, itp.)

1) Nacis$nij i przytrzymaj przycisk <Patch>, nastepnie nacisnij <B> [Patch Fixtures].

2)  Wybierz biblioteke urzgdzen z pamieci sterownika lub podtgczonej pamieci USB.

3) Do przeglgdanie biblioteki stuzq przyciski strzatek (w goére i w dot); wyboru danego pliku biblioteki
dokonujemy przyciskami po prawe;j stronie wyswietlacza. Jesli skorzystamy z biblioteki z pamieci USB
wybrane pliki urzgdzeh zostang dodane do pamieci sterownika.

4) W drugiej linii wyswietlacza zostanie wyswietlony adres DMX. Krecgc pokrettem <Y> zmieniasz
warto$¢ adresu; po nacisnieciu <D>[Auto calculate Addr.] sterownik automatycznie znajdzie
pierwszy wolny mozliwy do uzycia adres.

5)  Naciénij zgdany przycisk wyboru urzgdzenia aby przypisaé mu zaadresowane urzgdzenie
inteligentne. Podobnie jak w przypadku dimerdw mozesz zaadresowad zakres urzgdzen wciskajgc
pierwszy i ostatnio przycisk wyboru urzgdzenia. Inaczej jednak niz w przypadku dimerdw nie mozesz
do jednego przycisku urzgdzenia przypisac kilku urzgdzen fizycznych. Proba przypisania urzgdzenia
do zajetego przycisku zakonczy sie niepowodzeniem. Uzyj innego, wolnego przycisku lub skasuj
przypisanie, jesli nie jest ci juz pod tym przyciskiem potrzebne.

4.1.3 Przeglad adresaciji urzqdzen

Nacisnij <E>[Patch Information] w celu wylistowania przypisania adreséw do urzgdzen.
4.2 Edycja

4.2.1 Imiana adresu DMX

Mozesz dokonac zmiany przypisania adresu DMX do urzgdzenia lub wyjsciowej linii DMX. Programy
dotyczgce tego urzgdzenia zostang zachowane.

1) Jedli nie jestes§ w menu adresowanie (Patch) nacisnij stosowny przycisk.

2)  Naciénij przycisk <C> [Re-patch Fixture] po prawej stronie wyswietlacza.

3) W drugiej linii wyswietlacza zostanie wyswietlony adres DMX. Krecgc pokrettem <Y> zmieniasz
warto$¢ adresu.

4) Po ustawieniu zgdanego (howego) adresu nacisnij przycisk wyboru urzgdzenia aby dokonac
przypisania.



5)  Naciénij przycisk <Enter> do potwierdzenia operacii.
4.2.2 Kasowanie adresacji urzgdzenia

1) Jedli nie jeste$ w menu adresowanie (Patch) nacisnij stosowny przycisk.

2)  Naciénij przycisk <Delete> (kasowanie).

3) Naciénij przycisk wyboru urzgdzenia aby skasowac adresacje tego urzgdzenia lub pokrettem zmiany
wartoséci <Y> wybierz zgdany adres. Naci$nij <Enter> aby potwierdzi¢ kasowanie.

4.2.3 Narzedzia menu adresowania
Odwrdcenie (Invert)

Pozwala odwrécic¢ atrybut urzgdzenia — kiedy ustawisz warto$¢ zerowq urzgdzenie otrzymuije wartos$e
maksymalng. Niektérych atrybutdw nie da sie odwrdcic.

1) Jedli nie jeste§ w menu adresowanie (Patch) nacisnij stosowny przycisk.
2) Naciénij <D>[Patch Utilities], nastepnie nacisnij <B>[Set Invert].
3) Wybierz urzgdzenie potem atrybut. Nastepnie nacisnij <C> lub <D> aby dokona¢ modyfikacii.

Ustawienie/przywrécenie trybu natychmiastowego

Przy zmianach wartosci atrybutdw dla kanatéw LTP (ruchy) zmiany te normalnie nastepujg ptynnie.
Mozesz jednak ustawic tryb zmiany na natychmiastowy co pozwoli na zmiany wartosci atrybutéw
natychmiast, bez tagodnych przejsc.

1) Jedli nie jeste§ w menu adresowanie (Patch) nacisnij stosowny przycisk.
2) Naciénij <D>[Patch Utilities] nastepnie <C> [Set Instant Mode].
3)  Wybierz urzgdzenie potem atrybut. Nastepnie naciénij <C> lub <D> aby dokona¢ modyfikacii.

Zamiana panii filt

Jesli masz urzgdzenia zamontowane po przeciwnych bokach przydatna moze by¢ zamiana kanatdw
ruchu pan i tilt. Uzyskasz dzieki temu tzw. ,,odbicie lustrzane™.

1) Jedli nie jeste§ w menu adresowanie (Patch) nacisnij stosowny przycisk.

2) Naciénij <D>[Patch Utilities] nastepnie <D> [Swop P/T].

3) Naciénij przyciski <1> lub <|> aby zobaczy¢ aktualne ustawienia zamiany pan/tilt. Nacisnij przycisk
obok wyswietlacza aby dokonad zmiany.



5 Kontrola urzgdzen

5.1 Wyboér urzgdzenia

e  Wybér pojedynczego urzgdzenia:
Naci$nij przycisk wyboru urzgdzen, ktére chcesz obstugiwaé. Wskazniki LED nad wybranymi urzgdzeniami
zaswiecq sie.

e  Wybdr zakresu urzqdzen:
Aby wybrac kilka urzgdzen w szeregu nacisnij i przytrzymaj przycisk wyboru pierwszego urzgdzenia a
nastepnie nacisnij przycisk wyboru ostatniego urzgdzenia.

e Wybdr jednego urzgdzenia z zaznaczonego zakresu:
Jesli dokonates$ wyboru zakresu urzgdzen nasza konsola ma mozliwos¢ krokowego zaznaczania
pojedynczego urzgdzenia z zakresu. Utatwia to programowanie zakresu urzqgdzeh poniewaz nie ma
potrzeby zaznaczania recznego. Naciskajgc przyciski <€> lub <>> w ,,0obszarze wyboru urzgdzenia”
dokonasz pojedynczego zaznaczenia z zakresu. Przy aktywnym przycisku <HiLight> wskaznik wybranego z
zakresu urzgdzenia wtqczy sie a pozostate zgasng.

e Przywrécenie poprzedniego wyboru:
Aby dokona¢ aktywacji wszystkich poprzednio wybranych urzgdzeh uzyj przycisku <All> w ,,obszarze
wyboru urzgdzenia”.

e Wybdr urzgdzen nieparzystych:
Nacis$nij przycisk <Odd>, wszystkie urzgdzenia na pozycjach nieparzystych pozostang zaznaczone,
natomiast wybdr tych na pozycjach parzystych zostanie anulowany. Odnosi sie to do wyboru zakresu
podjetego przed wcisnieciem <Odd>.

e  Wybér urzqgdzen parzystych:
Nacisnij przycisk <Even>, wszystkie urzgdzenia na pozycjach parzystych pozostang zaznaczone,
natomiast wybdr tych na pozycjach nieparzystych zostanie anulowany. Odnosi sie to do wyboru zakresu
podjetego przed wcisnieciem <Even>.

5.2 Imiana wartosci atrybutu

1)  Wybierz urzgdzenie.

2) Wybierz atrybut. Teraz, uzywajgc pokretet < A>i < B > mozna ustawia¢ wartoéci wybranych
atrybutdw. Przetqgczajgc sie w tryb ustawiania atrybutdw mozna zmieniac wartosci atrybutéw za
pomocqg suwakdw.

3) Aby zobaczy¢ wartosci wyjsciowe nacisnij przycisk <Output>.

5.3 Opcje zaawansowane

e  Zlokalizvj urzgdzenia:
Wybierz urzgdzenia; nacisnij <Locate> w ,,obszarze sterowania urzgdzeniami” aby zlokalizowac
fizyczne potozenie urzgdzen. Funkcja ta musi by¢ zdefiniowana w szablonie urzgdzenia, typowo
funkcja ta wtgcza kanaty urzgdzenia DMX w tzw. stan ,default”.

e  Wyréwnaj urzgdzenia:
Wybierz urzgdzenia; nacisnij <Menu?2> w ,,obszarze sterowania urzgdzeniami” nastepnie przycisk <A>,
wszystkie wartosci atrybutdw dla wszystkich wybranych urzgdzen zostang wyréwnane do pierwszego
urzgdzenie.

e Wyréwnaj atrybuty:



Wybierz urzgdzenia i wybierz atrybuty; nacisnij <Menu?2> w ,,obszarze sterowania urzgdzeniami”
nastepnie przycisk <B>, aktualnie wybrane wartosci atrybutdw wszystkich wybranych urzgdzen
zostang dostosowane do wartosci pierwszego urzgdzenia.

5.4 Tryb Fan

Tryb fan automatycznie rozktada wartosci w wybranym zakresie urzgdzen. Uzyty dia atrybutdw pani/lub
tilt tworzy wachlarz z promieni $wiatet. Funkcja ta najbardziej wptywa na pierwsze i ostatnie urzgdzenie w
zakresie, a najmniej na urzgdzenia znajdujgce sie w srodku. Parametry trybu fan mozna ustali¢
pokrettami. Tak jak w przypadku generatora efektdw kolejnosé wyboru urzqgdzeh wptywa na uzyskany
efekt wizualny. Urzgdzenia wybrane jako pierwsze i ostatnie bedg tymi, ktérych ustawienia fan zostang
zmienione najmocniej. Jesli do wyboru urzgdzen uzywasz grupy, kolejno$¢ zostanie ustalona wg kolejnosci
dodawania urzgdzeh do grupy. Tryb fan uzywany jest najczesciej dla atrybutdw panii filt, mozna go
jednak uzy¢ dla dowolnego innego atrybutu.

1)
2)
3)
4)
5)

Wybierz urzgdzenia.

Wybierz atrybuty.

Naciénij przycisk <Fan> w ,,obszarze przyciskdw funkcyjnych" (wskaznik wtgcza sie).

Ustaw parametry trybu fan za pomocq pokretet.

Naci$nij ponownie przycisk <Fan> w ,,obszarze przyciskdw funkcyjnych” (wskaznik wytgcza sie) aby
zakohczy¢ tryb fan.

5.5 Wyczyszczenie programatora

Wyczyszczenie ustawien trybu programowania:
Nacisnij przycisk <Clear> w ,,obszarze wyswietlacza LCD".

Wyczyszczenie konkretnego atrybutu wybranego urzqgdzenia z programatora:

Wybierz zgdane urzgdzenie. Nacisnij przycisk <Off> w ,,obszarze przyciskdw funkcyjnych” nastepnie
<B>[OFF Selected Fixtures] aby usung¢ ustawienia programatora dla danego urzgdzenia lub naci$nij
<OFF> nastepnie <C>/<D> aby skasowac konkretne atrybuty urzgdzenia z programatora.



6 Paleta

W trakcie programowania mozna zaobserwowacd, ze pewne ustawienia, kolory sg uzywane czesciej niz
inne. Sterownik ten pozwala na zapamietanie czesto uzywanych danych tak, jak malarz uzywa swojej
palety. W ten sposdb, po nacisnieciu pojedynczego przycisku, mozna przywotac taki zestaw danych.
Konsola ta przechowuje 20x3 (2) strony palet.

6.1 Paleta wspétdzielona i indywidualna

Wpisy dotyczgce palet mogg byé wspdine lub indywidualne.

Wspdlne: Jesli podczas zapisywania palety wtgczone byto programowanie tylko jednego
urzgdzenia, wtedy palety mozna uzywac do wszystkich urzgdzen tego samego typu. W ten sposdb
mozna np. zaprogramowad, aby pierwsza ruchoma gtowica Swiecita na czerwono i uzy¢ tego
ustawienia dla wszystkich pozostatych gtowic tego samego typu. Taka wspdlna paleta jest
przydatna dla atrybutdw, ktdre sq takie same dla wszystkich urzgdzen jednego typu, jak kolor, gobo,
pryzmat itd. Wszystkie preprogramowane palety sg wspdlne.

Indywidualne: Jesli podczas zapisywania palety wigczone byto programowanie kilku urzgdzen,
dokonane ustawienia sg zapisywane indywidualnie dla kazdego urzgdzenia. W ten sposdb po
zapisaniu, ze np. 4 centralne gtowice skierowane sg w okre$lone miejsca, po przywotaniu palety
obejmie ona tylko te wtadnie 4 gtowice. Mozesz pdzniej ustawié atrybuty dla innych urzgdzenh;
urzgdzenia ktérych atrybutdw nie zapisano, nie zmieniq wartoéci po przywotaniu palety. To jest
indywidualna paleta, przydatna dla wartosci, ktére réznig sie dla kazdego urzgdzenia, jak np. pan,
filt i fokus.

6.2 Atrybuty zapamietywane w palecie

Paleta przechowuje dowolny lub wszystkie atrybuty urzgdzenia, tak wiec mozna zapisac pozycje, kolor,
gobo w tej samej palecie. Jednakze w praktyce lepiej jest uzywacd palet przechowujgcych tylko pozycii,
innych palet do kolordw, innych do gobo itd. Majgc do dyspozycji 60 palet nie ma potrzeby ich
mieszania.

6.3 Zapisywanie palety

1)
2)
3)

4)

5)

Nacis$nij przycisk <Clear> aby wyczyscic tryb programowania.

Wybierz urzqgdzenia dla ktérych chcesz zachowad palete ustawien. Wybierz tylko jedno urzgdzenie w
celu zachowania palety wspdlnej.

1a pomocq przyciskdw, suwakodw i pokretet ustaw wartosci atrybutdw, ktére chcesz zachowad w
palecie. Mozna zachowad¢ dowolne lub wszystkie atrybuty urzgdzenia w palecie. Zachowane zostajg
tylko te atrybuty, ktérych wartosci byty zmieniane.

Nacisnij przycisk atrybutu dia atrybutdw, ktére chcesz zachowacd (przycisk dimera zachowuje
wszystkie atrybuty). Wskazniki LED wtgczajg sie przy tych atrybutach, ktére zostang zachowane. Jak
wczesniej wspominano dobrg praktykg jest zachowywanie tylko jednego typu atrybutu w palecie
(np. tylko pan/tilt, tylko kolor itd.)

Nacisnij <Save Palette> (zachowaj palete) nastepnie wybierz odpowiedni przycisk palety, pod
ktorym paleta zostanie zapisana.

6.4 Przywotanie palety

1)

2)

3)

Wybierz urzgdzenia, ktérym chcesz ustawic parametry. Wspdlnych palet mozna uzy¢ do ustawienia
parametrow dowolnych urzqgdzeh tego samego typu. Palety indywidualne ustalajg parametry
urzgdzeh wczesniej wybranych i oprogramowanych w palecie.

Wybierz atrybuty, ktére chcesz przywotac z palety. Przycisk atrybutu dimera przywota wszystko, co
zapisano w palecie (wskazniki LED nad przyciskami pokazg aktywne atrybuty)

Naci$nij odpowiedni przycisk palety aby jg przywotac.



e Najprosciej jest, jesli w palecie zachowasz tylko jeden typ atrybutu (np. pozycje pan/tilt), wtedy
mozesz pozostawié aktywowany przycisk atrybutu dimera, kiedy wywotujesz palete. Jesli
zachowuijesz rézne atrybuty, zawsze musisz sie upewnié, czy zaznaczytes prawidtowe atrybuty,
kiedy przywotujesz palete, jest to dodatkowy krok, ktérego mozna sobie oszczedzic.

6.5 Kasowanie palety

Nacis$nij przycisk <Delete>, nastepnie wcisnij przycisk palety, ktérg chcesz skasowac.

7 Figury (generator wzoréw)

Figura to po prostu sekwencja wartosci, ktére mozna przypisac do dowolnego atrybutu urzgdzenia.
Figura ,kota” dotyczy np. atrybutdw wptywajgcych na pozycje, czyli pan i tilt, co w efekcie powoduje,
ze promien Swiatta kresli ksztatt kota. Mozesz ustawi¢ centralny punkt tego kota, jego rozmiar i predkos$c
kredlenia ksztattu.

Poza figurami odnoszgcymi sie do ruchdw w sterowniku zawarto duzq ilos¢ innych generatoréw wzordw.
Generatory mogq tworzy¢ efekty dla takich atrybutdw jak kolor, dimer, fokus itd. Niektére generatory nie
majqg zastosowania dla niektérych urzgdzeh np. efekty fokus majg zastosowanie tylko dla gtowic
wyposazonych w zmotoryzowany fokus sterowany DMX.

Jesli generujemy efekt dla wiecej niz jednego urzgdzenia mozna wybrac, czy wszystkie wykonujg
doktadnie to samo, czy wprowadzamy przesuniecie fazowe dajgce ciekawe efekty wizualne. Jest to
okreslane mianem ,,spread”.

W sterowniku Creator 1024 rbwnoczeénie moze dziatac¢ 5 generatoréw figur, lecz tylko 1 mozna
edytowac.

7.1 Wybor figury (generatora)

1)  Wybierz urzgdzenia.

2)  Naciénij <Shape> w ,,obszarze sterowania funkcjami'.

3) Naciénij <A> [Playback a shape].

4)  Przyciskami strzatek goéra/dot wybierz typ generatora i potwierdz wybér przyciskiem po prawej stronie
wyswietlacza.

5)  Przyciskami strzatek goéra/dot wybierz generator i potwierdz wybdr przyciskiem po prawe;j stronie
wyswietlacza.

7.2 Edycja figury

1) Naci$nij <Shape> w ,,obszarze sterowania funkcjami”.
2) Nacisnij <B> [Edit a shape];
3) Zaznacz generator, ktéry chcesz edytowad przyciskiem po prawej stronie wyswietlacza nastepnie
nacisnij <Exit> aby opusci¢ to menu.
4)  Nacisnij <C> [Shape Parameters];
5) Zaznacz parametr, ktdry chcesz modyfikowac przyciskiem po prawej stronie wyswietlacza; nastepnie
dokonaj zmiany wartosci pokrettem <Y >,
Size: amplituda.
Speed: predkosc¢ przebiegu figury.
Repeat: powtdrz wzdr po powtdrzeniu liczby urzgdzen.
Spread: jak przesuniete fazowo jest kreslenie wzoru, 0=synchroniczna praca urzgdzen.

7.3 Kasowanie figury

1) Nacisnij <Shape> w ,,obszarze sterowania funkcjami”.
2) Nacisnij <Delete> w ,,obszarze sterowania funkcjami”.
3) Zaznacz figure, ktérg chcesz skasowac.

4)  Nacisnij <Enter> aby potwierdzic¢.



8 Scena

Sterownik posiada wiele funkcji do tworzenia skomplikowanych efektéw, najbardziej podstawowym
elementem jest scena, w ktérej mozesz zachowac taki ,,wyglad” jaki za pomocq sterownika utworzytes.
Do dyspozycji mamy 60 tzw. playback’'éw na 5 stronach, na kazdej stronie 12, ktére mogqg byc¢ uzyte do
zapamietania scen i sekwenciji. W frybie odtwarzania suwaki i przyciski playback stuzg do konfroli
odtwarzania programoéw; w trybie programowania przyciski w obszarze odtwarzania stuzg do edyciji.

8.1 Tworzenie

1) Wyczys¢ tryb programowania, nastepnie oprogramuj swoje urzgdzenia.

2) Zaprogramuj parametry potrzebnych urzgdzen:; figury z generatora moggqg tez by¢ zastosowane. W
jednej scenie mozna zapisa¢ do 5 efektdw z generatora. Tylko urzqgdzenia, ktérych parametry
zmienialismy zostang zachowane w programie.

3) Naciénij przycisk <Scene>. W tym momencie wskazniki LED wolnych, nieoprogramowanych
przyciskdw w ,,obszarze odtwarzania” bedqg mrugacd. Przyciski z juz zaprogramowang scenq bedg
Swiecic¢ stale te z przypisang sekwencjq zostang wygaszone

4)  Naciénij <C> aby wybrac sposéb zapamietania (wg urzgdzenia lub wg kanatu). Jesli to potrzebne
nacisnij <B> aby zaznaczy¢ [Stage]. Sposdb zapamietania opisano w stowniku w rozdziale 3.10

5)  Wybierz tryb (szczegdty w rozdziale 8.5).

6) Nacisnij wolny przycisk w ,,obszarze odtwarzania™ pod ktérym chcesz zapisac scene. Jesli wybierzesz
przycisk ze sceng zawierajgcqg jeden krok mozesz go wybrac i nadpisac potwierdzajgc przyciskiem
<Enter>.

8.2 Dotqgczenie

1) Naciénij <Copy>.

2) Nacisnij zgdany przycisk zawierajgcy scene.
3) Naciénij <Enter> aby potwierdzic.

8.3 Kopiowanie

1) Naciénij <Copy >, nastepnie nacisnij zgdany przycisk zawierajgcy scene.
2)  Naciénij wolny przycisk playback, pod ktéry chcesz skopiowac scene.

8.4 Kasowanie
1) Naciénij <Delete>.

2) Nacisnij zgdany przycisk zawierajgcy scene do skasowania; nacisnij jeszcze raz w celu potwierdzenia
skasowania.



8.5 Czasy

Naci$nij <Time>, nastepnie przycisk zgdanego ,playback’u”, ktérego czasy chcesz ustawic. Czasy
‘rozpoczecia’ (fade In) i ‘zakonczenia' (fade out) mozna ustawié niezaleznie dla kazdego banku
pamieci. Czasy przejscia ,playback’u” dotyczq tylko kanatdéw HTP (intensywnos¢/dimer). Oddzielny
timer dotyczy kanatéw LTP, co pozwala na niezalezne ustawienia czasdéw dla ruchéw. Kanaty LTP,
ktorym ustawiono “I" (instant) podczas adresowania ignorujg czasy przejs¢ dla LTP. Na ponizszym
wykresie przedstawiono doktadnie jak dziatajg poszczegdine parametry czasowe.

LTP value
controlled by
next step
e
<
<
Q
c
@ LTP wait of
next step
starts here
LTP Wait time LTP Fade time
100%
I
5
o
T
<
@ Wait In of
next step
starts here
0%
Wait in time Fade in time Wait out time Fade out time

Na ustawione czasy wptyw ma réwniez tryb zapisu sceny:

e Mode 0 - Bez parametréw czasowych. Ustawienie jasnosci kanatow HTP odpowiada pozyciji
suwaka ,playback’u”.

e Mode 1 -Zmiany czaséw na kanatach HTP i LTP zgodne z ustawionymi czasami przejs¢ (za
wyjagtkiem kanatdw LTP ustawionych na ‘instant’). Jedli ustawisz parametry czasowe dla
~playback'u” zapisanego w trybie ‘0’, jego tryb automatycznie zmieni sie na ‘1°. Jesli czasy
kanatéw HTP majg wartosci zerowe ich odtwarzana warto$¢ bedzie zalezata od ustawienia
suwaka ,playback’u”.

e Mode 2 - Czasy dla kanatéw HTP wg ustawien ich czasdw lub zgodne z poziomem suwaka
~playback’'u” jesli czas ustawiony na zero. Wartosci kanatdéw LTP ustalane suwakiem ,,playback’u”
(za wyjgtkiem kanatéw LTP ustawionych na ‘instant’). Aby uzy¢ tego trybu, nalezy czas przejicia
LTP (LTP fade time) ustawi¢ na zero.

8.6 Odtwarzanie scen

Uruchom tryb odtwarzania (live) jak aktywny tryb sterownika. Przesuh suwak ,playback’'u” — przypisana
mu scena zostanie odtworzona. Nacisnij przycisk ,playback’u”, wybrana scena bedzie odtwarzana a
odtwarzanie pozostatych zakohczone. Aktualnie odtwarzane sceny pokazane sg na wyswietlaczu z
literg ,,S”, odtwarzane sekwencje - z literg ,,C" (chase).



9 Sekwencja

Sekwencja zawiera jeden lub wiecej wczesniej zaprogramowanych w menu CHASE krokdw. Moze by
odtwarzana automatycznie jesli to potrzebne. Czasami okreslana jako SEQUENCE, STACK lub Linked
Cues. Sekwencja w tym sterowniku moze zawiera¢ do 600 krokdw.

9.1 Tworzenie

1) Naciénij <Chase>. Wskazniki LED przyciskdw w ,,obszarze odtwarzania” bez zapisanej sceny bedg
mrugacd, te z przypisang sekwencjqg bedq $wiecic¢ stale, a przyciski z zapisang sceng zostang
wygaszone.

2) Naciénij przycisk, aby wejs¢ w tryb programowania sekwencji. W tym momencie wyswietlacz LCD
bedzie pokazywat numer aktualnej strony i catkowitq liczbe krokdéw w sekwenciji z ich wiekszqg ilo$ciq.
Przyciskami strzatek w gére/dét mozna przetgczac sie miedzy stronami.

3) Po dokonaniu ustawien urzgdzeh nacisnij <C> [Record] aby wejs¢ w menu zapisu.

4)  Naciénij <B>/<C> aby wybrac tryb zapisu.

5) Jeidli to juz ostatni krok sekwencji, naci$nij <D>[Record Ad Final Step] aby potwierdzi¢ zapis ostatniego
kroku lub nacisnij przycisk, pod ktérym sekwencja zostanie zapamietana. Aby wstawic¢ lub nadpisac
krok, wybierz zgdang pozycje, nastepnie nacisnij <B> aby nadpisac lub <C> aby wstawi¢ krok przed
aktualnie wybranym.

9.2 Kasowanie kroku

Bedgc w menu ‘Chase’ nacisnij <Delete> aby uruchomi¢ tryb kasowania; teraz wcisnij odpowiedni
(jaki?) przycisk aby skasowac krok.

9.3 Czas kroku

Bedgc w menu ‘Chase’ nacisnij <Time> nastepnie wybrany do edycji przycisk <Swop> aby wej§¢ w menu
ustawiania czasdw. Przyciskami strzatek goéra/doét przetgczasz strony menu, przyciskami z prawej strony
wyswietlacza wybierasz opcje do edycji, pokrettem <Y > ustalasz wartosci parametréw. Przycisk <Enter>
stuzy do zatwierdzenia ustawien.

Opcje czasdw opisano ponizej (zobacz tez wykres na poprzedniej stronie):

[Wait Fade In] — czas oczekiwania przed rozpoczeciem zwiekszania poziomu kanatu HTP

[Wait Fade Out] — czas oczekiwania przed rozpoczeciem zmniejszania poziomu kanatu HTP

[Fade In] — czas zmiany wartos$ci kanatu HTP z nizszej na wyzszq

[Fade Out] — czas zmiany wartosci kanatu HTP z wyzszej na nizszg

[LTP Slope] — czas zmiany wartosci kanatu LTP

[LTP Wait] — czas oczekiwania przed zmiana wartosci kanatu LTP

[Connect] - jelli potgczenie zostato zamkniete, dziatajgce scena zostanie wstrzymana na tym kroku
dopdki nie zostanie wcisniety przycisk <Go+> lub <Go->

[Simple Step] — globalny czas tfrwania sceny w sekwencji z wieloma krokami

[Complex Step] - specjalny czas dla siebie samego

9.4 Dotgczanie krokow

W menu edycji ‘Chase’ naci$nij zgdany przycisk <Swop> danego kroku, nastgpi zaimportowanie danych
sceny.

9.5 Czas globalny

1) W najwyzszym poziomie menu nacisnij <Time>.

2) Nacisnij przycisk zgdanej sceny. Przyciskami strzatek goéra/dot przetgczasz strony menu, przyciskami z
prawej strony wyswietlacza wybierasz opcje do edycji, pokrettem <Y > ustalasz wartosci
parametréw. Przycisk <Enter> stuzy do zatwierdzenia ustawien.



9.6 Kasowanie sceny

1) W najwyzszym poziomie menu nacisnij <Delete>.
2) Naciénij niepotrzebny przycisk kroku dwukrotnie aby go skasowac.

9.7 Kopiowanie sceny

1) W najwyzszym poziomie menu nacisnij przycisk zgdanej sceny.
2) Naciénij przycisk nowej sceny. Scena zrodtowa zostanie skopiowana do docelowe;.

9.8 Oditwarzanie sekwenciji

Przesun suwak ,playback’'u” — przypisana mu sekwencja z danej strony zostanie odtworzona. Nacisnij
przycisk ,,playback'u”, wybrana sekwencja bedzie odtwarzana a odtwarzanie pozostatych zakohczone.
Naci$nij <Flash>, tym sposobem mozesz ‘btysngé’ urzgdzeniami. (2)

9.9 Lkgczenie

e Kiedy sekwencja zostanie wybrana do odtwarzania, jest automatycznie ‘podtqgczana’.

e Jedli aktualnie podtgczona sekwencja nie jest tqg, ktérq chcesz, naciénij przycisk <Connect>
nastepnie wybierz przycisk zgdanej sekwenciji.

e Jedli chcesz usungc¢ wszystkie podtgczone sekwencje nacisnij przycisk <Connect> dwukrotnie.

e Podtgczone sekwencje mogq by¢ kontrolowane przyciskami <Stop>, <Go+>i <Go->. Przyciski
<Go+>i <Go-> stuzg do sterowania kierunkiem przebiegu sekwencji. Aby zapisac predkosc
dziatania nacisnij <Playback Parameters> nastepnie <B>[Save Speed & Dir].

e Kiedy dotgczysz nowq sekwencje za pomocq pokretta < A > mozesz ustawi¢ predkose, a pokrettem
< B > czas przejscia. Jest to mozliwe tylko wtedy, kiedy w trybie programowania nie ustalono
zadnych parametréw czasowych. Jesli parametry czasowe byty zmieniane, to po nacisnieciu
<Connect> naciénij <E>[Change Wh A/B Mode] aby wtgczyé mozliwos¢ ustalanie parametréw
czasowych scen pokrettami. Parametry czasowe ustawione pokrettami <A> i <B> sg tymczasowe,
aby je zapisac nacisnij <Playback Parameters> nastepnie <B> [Save Speed & Dir]. Aby przywrdcic
poprzedniqg predko$c nacisnij <Connect> nastepnie <E> co wyczysci tymczasowo ustawione
parametry czasowe. Kiedy predkosc zostanie juz zapisana, nie mozna przywrdcic poprzednie;.

10 Ustawienia sterownika

10.1 Manage USB memory

Zapisanie lub odtworzenie z pamieci USB konfiguraciji i programdw.

10.2 Wipe data

Wyczyszczenie wszystkich danych sterownika lub tylko danych dotyczgcych programéw.
10.3 Wybor jezyka

Naci$nij <Setup>. Wyswietlacz pokaze “"EN/DE/FR". Odpowiednim przyciskiem dokonuje sie wyboru
jezyka.

10.4 Zarzqgdzanie bibliotekq urzgdzen

Kasowanie lub aktualizacja biblioteki urzgdzeh w sterowniku.



11 Personality Builder

Personality Builder to program do tworzenia i edyciji biblioteki urzgdzen. Pliki bibliotek muszg by
umieszczone w gtéwnym folderze pamieci USB sformatowanej w FAT32.

Uwaga! Przed wgrywaniem wtasnych bibliotek moze istnie¢ konieczno$¢ wykasowania z pamieci
fabrycznie wgranych firmowych bibliotek Showtec. Wewnetrzna biblioteka ma pojemnosé max 32
urzgdzen.

Bogata biblioteka gotowych szablondw urzgdzen znajduje sie pod adresem
http://personalities.avolites.com/ (jako ‘desk’ nalezy wybrac ,,Pearl 2000/2004 (.R20)"

11.1 Interfejs programu Personality Builder
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11.2 How to create a new Personality (Library)

) Select your language.

2) Press [New] to create a new personality or press [load] to load an existing personality.
) Enter the name of the personality.

4) Select the tags with blue background.

5) Enter the channel value in Attribute Setting column.

6) Select the channel type in the scroll-down menu of Attribute Setting.
7) Change the attribute name as you wish.

8) Enter the fine value in the fine channels, if any.

9) Enter the value for the Locate function.

10) Setup the slope and invert. (Normally, keep it intact.)

11) Repeat Step 4-10 to setup another attribute.

12) Save the personality.



12 Konserwacja

Operator sterownika musi mie¢ pewnos¢, ze obstugiwane urzgdzenie podlega przeglgdom w zakresie
przepisdw bezpieczehstwa jak tez i tych dotyczqcych bezpieczenhstwa techniczno-materiatowego.
Urzgdzenie powinno byc¢ raz w roku poddane przeglgdowi przez specjaliste.

Ponizsze punkty muszqg zostac wziete pod uwage podczas kontroli:

Wszystkie wkrety montazowe sg dokrecone i nie noszqg $Sladdéw korozji.
Obudowa i punkty mocowan nie noszqg Sladdw odksztatcen.

Ruchome elementy mechaniczne nie noszq Sladdw catkowitego zuzycia.
Potgczenia elekiryczne, przewody nie majg zadnych sladdw uszkodzen.

rodN -~

Showtec Creator 1024 praktycznie nie wymaga konserwacji, wymaga jednak utrzymywania w czystosci.

Odtqgcz sterownik od zasilania i wyczys¢ miekkq, lekkg zwilzong szmatkg. Nie zanurzaj w cieszy. Do
czyszczenia nie wolno uzywac alkoholu ani rozpuszczalnikdw.

Potgczenia kablowe nalezy rowniez utrzymywac w czystosci. PO odtgczeniu zasilania i wszelkich
przewoddw nalezy miekkg wilgotng szmatkq oczysci¢ przewody DMX. Ponownych potgczeh mozna
dokonac¢ po catkowitym wyschnieciu czyszczonych elementéw.

13 Rozwigzywanie problemoéw

13.1 Brak swiatta

Ponizsze wskazéwki powinny pomdc w rozwigzaniu prostych problemdw zwigzanych z pracq. Gdy pojawi
sie problem nalezy postepowad po kolei zgodnie z punktami, az zostanie znalezione rozwigzanie. Jesli
urzgdzenie dalej nie dziata prawidtowo nalezy je odestac¢ do serwisu. Generalnie istniejg dwa gtéwne
obszary szukania usterek: zasilanie i urzgdzenia efektowe.

1. Brak zasilania. Sprawdz czy sterownik jest podtgczony do prawidtowego zrédta zasilania.

2. Dokonaj zwrotu sterownika do Sprzedawcy.

3. Urzadzenie efektowe nie reaguje na sterowanie: sprawdz adres DMX w sterowniku i urzgdzeniu.
Upewnij sie, ze sq one takie same. Upewnij sie, ze potgczenia kablowe sg poprawne. Sprawdz
czy suwaki Master sg ustawione na maximum oraz czy Blackout jest wytgczony.

4. Jedli wszystko powyzsze jest w porzgdku podtgcz sterownik ponownie.

5. Jedli po 30 sekundach wcigz nic sie nie dzieje odtgcz wszystkie kable.

6. Jedli nie jeste$ w stanie znalez¢ zrédta problemu nie otwieraj obudowy sterownika. Moze to
spowodowad uszkodzenia wewngtrz i utrate gwarancii.

7. Dokonaj zwrotu sterownika do Sprzedawcy.

13.2 Brak reakcji na sygnat DMX

Mozliwe przyczyny: przewody i ztgcza DMX, zte dziatanie sterownika, problemy z obstugg DMX w
urzgdzeniu efektowym.

1. Sprawdz adresowanie DMX. Upewnij sie, ze adresy w urzgdzeniu i sterowniku sq takie same.

2. Sprawdz przewody DMX: Wytgcz sterownik, zamien przewody DMX, wtqcz zasilanie. Sprawdz
ponownie oprawnos¢ sterowania..

3. Sprobuj okresli¢ czy usterka jest po stronie sterownika czy urzgdzenia. Czy sterownik poprawnie
dziata z innymi podtgczonymi urzgdzeniami?2 Jesli nie — nalezy go odestaé do naprawy. Jesli tak —
do serwisu nalezy oddac¢ okablowanie i urzgdzenie efektowe.
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