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MANUEL CONGO

Ceci est le manuel de la famille Congo.
(V 6.4 2013-05-10)

Ce manuel traite du Congo Senior, Congo Junior, Congo Kid, Congo
Lightserver, Congo Client et la version Offline.

L'introduction comprend les sections suivantes

e Ce manuel - Utilisation du systéme d'aide
e Ce manuel - Terminologie
e Avertissement
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Ce manuel - Utilisation du systéme d'aide

Action Key Feedback

Démarrer I’Aide Le systéme d'aide démarre
dans un onglet.

Rechercher la signification & [Key Maintenez la touche ? et

d'une touche appuyez sur une touche de

la console pour accéder
aux explications pour cette
touche.

Find topic tab Appuyer a nouveau sur
? pour revenir a la page
d'accueil de l'aide en ligne.

Aller a la page 1 Appuyez sur ? pour aller a
la page 1.

e Avec les fleches de navigation haut et bas, parcourez la table de matieres. La fleche droite
explique un sujet de maniére plus détaillée, la fleche gauche passe au sujet ascendant et
ferme le sujet. Voir Navigation - Browser.

Systeme d'aide - Changer de langue

Le choix de la langue se fait dans les paramétres du systeme. Voir Parametres du systéme -
Généralités.

Systeme d'aide - Navigation

La navigation dans l'aide peut se faire comme dans un manuel papier (page suivante ou fin) et comme
dans un navigateur (page précédente).

Action Touche Retour
Faire défiler la page (Fleche bas] et Monter/descendre dans la
Tambour page en cours.
Page suivante (Fleche bas ] Passer a la page suivante.
Page précédente (Fleche haut Passer a la page précedente.
Derniére page visitée (Fleche gauche ] Passer a la derniére page
visitée.
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Aide - Fonction recherche

Appuyer sur TEXT dans I'onglet Aide ouvre une fenétre de recherche permettant de rechercher des
informations dans I'aide en ligne.

Search in Help

Results for "scroller"

. Scroller Fan override

. Assign A Scroller Roll

. Patch A Moving Device Or Scroller
. Create a Scroller Boll

. acroller Rolls Editor - Columns

. Calibrate Individual Scroller Rolls
Device Templates - Scroller Rolls

= T LA e ) P -

La navigation dans les liens se fait comme suit. MODIFY ouvre le lien mis en avant (en gras).

Action Touche Retour

Suivant (C/ALT] & [Fleche Passe a I'hyperlien suivant
Bas (gras).

Précédent (C/ALT ] & [Fleche Passe a I'hyperlien

précédent (gras).

Début de la page

[(C/ALT ] & [Fleche

Affichage du premier
hyperlien de la page.

Gauche
Fin de la page [(C/ALT] & [Fleche Affichage du dernier
Droite hyperlien de la page.
Ouvrir Suit I'hyperlien mis en

avant
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Systéme d'aide - Favoris
Appuyez sur NOTE dans un onglet d'aide pour placer un marque-page. Une fenétre vous permet de
saisir une description relativement longue du chapitre pour lequel vous souhaitez placer un marque-
page.

Enter name for this Favourite

Ce texte apparait dans la zone d'information quand vous sélectionnez un marque-page dans le
navigateur.

properds
computer,., (John)

Voir Navigation - Navigateur.

Pour effacer une note, sélectionnez-la dans le navigateur et appuyez sur DELETE.
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Ce manuel - Terminoloqgie

Ce manuel est destiné a étre utilisé avec le systeme de commande Avab Congo d'ETC.

Le manuel en ligne et le manuel sur papier sont identiques.

Les conventions de texte et d'appellation suivantes ont été utilisées pour permettre de trouver
facilement les fonctions et les commandes.

e  Processeur Congo (matériel) : I'ordinateur utilisé pour I'exécution des applications Congo.

e Facade du Congo (matériel) : la console de commande. Est aussi appelé « Fagade du Congo
»,

e Logiciel Congo : L’application vous donnant la fonctionnalité du systeme Congo commandé
a partir de la Fagade du Congo.

e Les commandes de I'onglet Navigateur (Browser Tab) sont indiquées ainsi : Navigateur
>Fichiers >Nouveau.

e Les touches du pupitre sont indiquées en général en MAJUSCULES. Exemple, RECORD.

e Les touches de la console dans les tables sont encadrées comme ceci :

e  Une touche maintenue appuyeée simultanément avec une autre touche est indiquée ainsi :
RECORD & MASTER

o  Lesréférences a d'autres parties du manuel sont indiquées sous forme d'hyperliens soulignés.
Lorsque vous visualisez ce manuel a I'écran, cliquez sur la référence pour passer directement
a cette section du manuel.
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Avertissement

Nous faisons tout notre possible pour assurer la fiabilité de ce systeme.

Pour cette raison, il est interdit d'installer quoi que ce soit par vous-méme sur
un systeme Congo. Ceci concerne également les imprimantes, les écrans
tactiles, etc.

Il vous est interdit de changer ou d'ajouter quoi que ce soit dans Windows, a
I'exception de la résolution de I'écran et de I'adresse IP. °

Nous recommendons fortement de sauvegarder régulierement votre conduite
pendant la programmation et d'effectuer une sauvegarde externe sur clé
USB.

En cas de doute, contactez votre représentant ETC.

Voir Dépannage.
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L es nouveautés de la version 6.4

Un des principales changements dans la 6.4 est I'ajout d'un mode Midi Direct qui permet de connecter
n'importe quel appareil MIDI qui sera défini pour les différentes fonctions décrites dans le chapitre
permettant de contréler le Congo a distance.

Voir Mode Midi Direct.

Une autre nouveauté est la possibilité d'avoir du RDM directement sur les sorties DMX du jeu
d'orgue. Le RDM est activé par défaut.

Voir Parametres du systéeme - Output.

Outre cela, il ya beaucoup de modifications mineures, que I'on peut retrouver par une recherche du
terme "6.4".
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Les nouveautés de la Version 6.3

La version 6.3 du Congo contient de belles évolutions. VVous pouvez par exemple utiliser la fonction
recherche pour trouver tout ce qui concerne les nouveautés 6.3 dans l'aide.

Une interface plus intuitive

Une nouvelle facon de structurer une séquence
Une organisation plus facile et plus flexible

A CompleUte new import interface

Enhanced Safari/VLC import

New interface options

6.3 - Une interface plus intuitive

Beaucoup d'utilisateurs nous ont dit avoir choisi le Congo parce qu'il posséde une interface intuitive :
"Une fois que vous avez compris la structure de base, il devient facile, amusant et intuitif de trouver
les bonnes commandes".

Par exemple, le fait que la touche RECORD fonctionne aussi en asssociation avec d'autres touches :

RECORD = Enregistre une mémoire

RECORD & GROUP = Enregistre un groupe
RECORD & FOCUS = Enregistre une palette de focus
etc...

C'est rapide, logique et simple... a condition de savoir que c'est la touche RECORD que vous devez
utilisez, OK ?

Alors, si vous vous demandez "lesquelles de toutes ces fonctions sont les plus utiles quand je travaille
dans une vue de circuit ?"

Et bien, il y a le systeme d'aide en ligne, vous pouvez maintenir la touche "?" enfoncé et appuyer sur
LIVE pour ouvrir la page d'aide de la touche LIVE. Si vous savez que la touche CH est une touche clé
dans la sélection de circuits, vous pouvez maintenir "?" enfoncé et appuyer sur CH afin d'obtenir
également tous les raccourcis. Et si vous vouliez simplement trouver certaines des fonctions les plus
importantes pour la vue circuits en Live (ou n'importe quelle autre situation) ?

Réponse : Les Menus Contextuels !
En Live, si vous appuyez deux fois sur SELECT, cela ouvrira le Menu Contextuel pour Live.

Voici les options que vous aurez dans une vue circuits :
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Show Attributes

Record

Update

Record as Group

Highlight

[Ch+attr)
cted (Ch4-attr)

Vous pouvez choisir et sélectionner n'importe quelles fonctions avec les touches fléches et appuyer sur
MODIFY pour confirmer.

La raison pour laquelle on appelle ca un menu "contextuel™ est qu'il propose les fonctions qui peuvent
s'appliquer le mieux a la partie de I'interface ou vous étes a ce moment.

Exemples

e  Appuyez sur BROWSER pour sélectionner le navigateur. Choisissez n'importe quel menu
avec les touches fleches et appuyez sur SELECT deux fois afin d'ouvrir le Menu Contextuel
approprié.

e Appuyez sur SELECT pour ouvrir la liste des mémoires. Sélectionnez n'importe quelle cellule
avec les fleches, et appuyez sur SELECT deux fois afin d'ouvrir le Menu Contextuel
approprié.

e Vous travaillez avec une souris ? Faites un clic droit pour ouvrir le Menu Contextuel !

Voir Menus Contextuels.

6.3 - Une nouvelle fagcon d’organiser une séquence

Quand il y a une longue séquence principale, avec plusieurs sections différentes, vous pouvez
naviguer avec les numéros de Mémoires ou les numéros de Pas. C'est la que la technique des marque-
pages entre en jeux sous la forme de Marqueurs de Section de la Séquence.
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1. Main Playback &
———— (Buitd )
SH E Ll 4
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Time ces fects mics Link Page

Opean Timea Editor

Open in Organizer

PRESS
Sides
Blua a
‘Red W)
i Backli

Elles sont facile a activer et a désactiver a partir du nouveau menu contexuel dans l'onglet Playback
mais elles sont également disponibles via une colonne dans I'éditeur de Séquence, et en option dans
I'onglet Avancé dans la boite de dialogue de I'Enregistrement - les Sections permettent une aide
visuelle ainsi qu'une nouvelle fagon de naviguer dans sa conduite en utilisant une combinaison de
touches ou avec la nouvelle option de type d'Accés Directs.

Curieux ? Voir Séquences - Margueurs de Section.

6.3 - Une Organisation Facile et Flexible

Une bonne partie du travail de conduite consiste a trier et regrouper les données de différents types et
de corriger les temps. Vous organisez les circuits et les paramétres, en Groupes afin de les sélectionner
plus rapidement, en tant que Focus, Couleurs, ou Palettes de Beam pour pouvoir les réutiliser et
référencer les données, soit dans des Mémoires qui peuvent étre relues en tant que pas dans une
Séquence, soit depuis les Masters.

Parfois, vous avez besoin de réorganiser les données, déplacer peut étre les mémoires d'un master a un
autre, ou copier une série de pas de séquence a un autre emplacement.... ou simplement un device d'un
pas de séquence a un autre parce qu'il fait trop de bruit et doit &tre positionné plus tot dans la
conduite...

Ne serait-il pas génial s'il était possible de le faire aussi facilement qu'un copier/coller ou qu'un
glisser/déposer dans un document texte ?

48



Réponse : L'organiseur !

Mon-zZero channels (Palette Text)

Voici le nouvel onglet de la 6.3 qui vous offre beaucoup plus de possibilités qu'il n'y parait ! Il vous
montrera la totalité des données de votre conduite, sous la forme d'une arborescence comme
le navigateur.

Vous pouvez naviguer avec les touches ou la souris. Utiliser les touches revient exactement au méme
que naviguer dans le navigateur :

les fleches haut/bas pour faire défiler

les fleches droite/gauche pour ouvrir/fermer les menus

SELECT et les fleches pour sélectionner plusieurs objets

Utilisez COPY/CUT et PASTE (copier/couper Coller) pour déplacer les objets
SELECT SELECT pour ouvrir le menu contextuel pour un objet

En utilisant la souris, vous pouvez cliquer sur n'importe quelle partie afin de I'agrandir, sélectionner
n'importe quel objet, ou en choisir plusieurs avec Maj + Clic - et glisser (maintenir enfoncé la touche
gauche et faire glisser vers un nouvel emplacement).
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Exemples de glisser/déposer

e  Cliquer-maintenir et faire glisser une mémoire vers un pas de séquence.
e  Cliquer-maintenir et faire glisser un lien d'attribut d'un pas de séquence vers un autre pas de
séquence.

Autres actions

Faire un clic-droit sur un groupe pour ouvrir le menu contextuel. Choisir une action:
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-Pal Dpen editor
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-Independe|
- Macras..,

Voir Glisser/Déposer.

6.3 - L'importation totalement revue

L'interface de I'lmport partiel depuis une autre conduite dans la conduite en cours est passée du
systéme Wizard d'Import au nouvel Organiseur - avec un onglet spécial d'Importation dans
I'Organiseur ou vous pouvez glisser-déposer facilement des éléments d'une conduite du disque dur/ clé
USB vers la conduite en cours.

4. Organizer X

Mon-zera channels (Palette Text) Mon-zero channels (Palette Text)

Play in me

F-SEQUEntEs..,,

- Prese

Voir Import partiel...
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6.3 L'importation de conduite Safari/VLC améliorée
La lecture des conduites exportées en ASCII Safari a été améliorée :

e Les types de palettes suplémentaires (4 et 5) sont intégrés aux palettes de Beam. Notez : s'il y
a déja une palette de Beam correspondante, I'existant sera conservé. S'il n'y a pas de palette
de Beam correspondante, le nom de la palette VLC sera utilisé.

e Les séquences supplémentaires au dela de la N°1 sont lues.

o Les effets VLC sont transformés en Séquences en mode Chenillard avec une numérotation
de 10 en 10 (comme pour I'import des conduites Presto).

Voir Importer a partir de - Avab VLC Safari (6.3)

6.3 - Nouvelles options de contréle

Souvent vous vous dites que ce serait bien que votre jeu d'orgue puisse interagir avec d'autres
équipements ? Vous pensez que ¢a doit étre possible, mais vous étes loin d'imaginer a quel point c'est
facile ?

En effet, le Congo 6.3 intégre le langage Open Sound Control (OSC), un format de contenu qui
permet d'envoyer des messages entre les ordinateurs, les synthéthiseurs de son, et d'autres appareils
multimédias. L'OSC est souvent utilisé comme une alternative au systtme MIDI, quand on désire des
performances supérieures, une meilleure résolution et un paramétrage plus riche.

Voici quelques exemples de situations dans lesquelles I'OSC peut étre utile :

e  Personnaliser une télécommande en déportant des éléments de contrdle du pupitre tels que
les potentiométres de masters et les touches de playback pour les mettre sur n'importe quel
ordinateur, iPad®, iPhone®, Android™ ou tout autre interface tactile...

o  Adapter l'affichage des informations, tel que I'état des masters et du playback, de votre jeu
d'orgue jusqu'a d'autres équipements...

e Intégrer la lumiére avec des éléments interactifs de tous types comme les interrupteurs, les
capteurs de lumiére, les manettes de Nintendo Wii™ ou synchroniser la lumiére sur le son
gréace a des logiciels OSC comme Isadora ou Max/MSP

Voir Fonctionalités OSC.
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Les nouveautés de la V6.2

Vous pouvez trouver toutes ces nouvelles fonctions dans I'aide en utilisant la fonction recherche
(appuyer sur la touche TEXT quand l'aide en ligne est ouverte) et chercher "6.2".

La version 6.2 du Congo apporte des fonctionalités et les améliorations suivantes :

Le retour d'infos radateurs et des Devices
Les informations des gradateurs CEM3, FDX et des appareils RDM ont été ajoutés.
Voir dans Navigateur > A Propos >Journal des retours d'informations des gradateurs/Devices.

Patch et controle des Apareils RDM

Le Congo détectera et gerera le contrdle et le patch des appareils RDM présents sur
le réseau.

Voir dans Navigateur > Fonctionalités RDM.

Codes UDP

Le Congo peut maintenant recevoir et envoyer des codes UDP.

Voir dans Navigateur > Réglages généraux > Liste des événements > Action Macros
> UDP Data.

Evolutions mineures

- FCB Time et Delay sont accessibles sur le Junior et le Kid dans le Menu Times du
LCD principal.

- Macros et Action Macros sont indiquées dans la fenétre du Playback.

- Les Devices avec une gestion native en Teinte/Saturation sont entierement gerés
avec le Gel Picker et le Color Picker.

- Les Templates avec des informations de couleurs calibrées qui peuvent étre
contrélées avec la commande Hue/Sat et le color picker sont indiquées dans le
Wizard d'import de Template avec un (C).
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Les nouveautés de la V6.1

La version 6.1 du Congo apporte des fonctionalités et les améliorations suivantes :

Amélioration des performances
Les temps d'exécutions sont améliorés dans tous les domaines et notamment pour le raffraichissement
de l'affichage, la sauvegarde et le chargement des conduites.

Un nouveau gestionnaire de couleurs

Vous disposez d'une nouvelle micro-fenétre pour gérer la couleur et d'un nouveau color picker. Notez
que pour voir le tracé de la plage des couleurs accessibles sur le color picker, vous devez utiliser les
templates de la librairie étendue.

Voir La Micro-fenétre Couleur.

Les options des masters

Tout a été amélioré pour vous donner plus d'options et un meilleur contréle avec les potentiométres et
les touches des masters. Le nouveau "Mode double potentiométres™ permet de faire des transferts
manuels pour les séquences dans les masters, en répartissant la séquence sur deux masters consécutifs.
Voir Mode double potentiométres pour les séquences

Transfert en mode Split

Une nouvelle option pour réaliser des transferts manuels sans la fonction dipless avec
les potentiometres du playback.

Voir Séquences - mode Split

Vous pouvez trouver toutes ces nouvelles fonctions dans I'aide en utilisant la fonction recherche
(appuyer sur la touche TEXT quand l'aide en ligne est ouverte) et chercher "6.1".
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L es Nouveautés dans la Version 6

Le Congo V6 est une mise a jour majeure apportant de nouvelles fonctions et des améliorations a
toutes les niveaux. Cela inclus un graphisme amélioré, des temps de réponse raccourcis, une
nouvelle résolution pour les temporisations et I'édition en aveugle.

Une partie de la V6 est congue spécifiquement pour ceux d'entre vous qui doivent improviser en Live
- en permettant de travailler a un tout autre niveau technique grace au mode deux préparations de
masters et avec beaucoup plus d'options dans la configuration des masters.

Vous pouvez trouver toutes les nouvelles fonctions dans le systeme d'aide en utilisant la fonction
recherche (appuyez sur la touche TEXT quand l'aide est ouverte) et en cherchant "6.0".

Amélioration de I'affichage général dans la Version 6

Back Back |

Mae 500 Mae 500

F . Cc B jout
Green
_Eh: )

L'affichage des circuits a été revu pour permettre la lecture de plusieurs circuits d'un seul coup d'oeil.
Il y a des nouveaux formats d'affichage qui donnent des indications plus claires, et beaucoup plus
d'informations pour les projecteurs asservis.

Voir Affichage des circuits.

L'affichage des Attributs est maintenant intégré dans chaque fenétres des circuits, en édition,
aveugle/live. 1l suffit d'appuyer sur la touche ATTRIB pour l'activer.

Voir Affichage des Devices.
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L'edition en aveugle des Attributs dans la Version 6

Mon-zero channels (Palatte Taxt)

| Mac 500 Back

Puisque I'on peut maintenant afficher les Attributs pour n'importe quel page de circuits, I'édition de
ces tableaux peut étre activé pour chaque fenétre - ceci permet d'utiliser les tambours des
parametres, les fonctions Fetch et Palettes dans toutes les fenétres d'Attributs y compris BLIND.

Voir L'édition des Devices.

Les effets dans la VVersion 6
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Les nouveaux registres de controle d'effets qui avaient été présentés dans la Version 5 ont maintenant
de nouveaux symboles avec plus d'options et on a ajouté un nouveau type d'effets qui gere
parfaitement les matrices de circuits : L' effet Image. Les effets Images vous permettront d'appliquer
des images, des animations (intégrées) et des textes sur les circuits, en applicant celui-ci sur l'intensité,
la couleur, I'iris ou le zoom.

Voir Les Effets Image.

Il'y a aussi quelques fonctions nouvelles pour sélectionner plus rapidements les circuits utilisés dans
les registres d'effets.

Voir La sélection des circuits dans les effets
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La Nouvelle Télécommande - iRFR dans la VVersion 6

Dans la Version 6, le nouveau systéme iRFR pour iPhone ot iPod Touch permet de vous donner
toutes les fonctions de la RFR.

Voir La Télécommande - iRFR

Les Masters dans la Version 6

C'est un atout majeur de la Version 6. Nous avons ajouté 40 masters supplémentaires - ce qui met a
votre disposition un total de 80 masters. lls peuvent étre utilisés soit directement depuis le logiciel,
soit en utilisant n'importe quelle combinaison des modules masters.

Voir Masters.

Les indications de valeur des masters et les écrans ont été recongus pour permettre une plus grande
précision dans les réglages de chaque master. Cette amélioration s'applique aux modes de flash, mode
des touches de master, mode des potentiomeétres, et aux fonctions de mask, inhibition,

exclusif, restitution LTP et fonction rubberband.

Voir Les Réglages des Masters .

Notre nouveau mode de Deux préparations de Masters vous permettra d'accéder a de nouvelles
possibilités dans I'improvisation, grace a I'ajout de 20 masters aveugles, qui permettent de
prérégler puis de les restituer en live les 20 autres masters.

Voir Mode 2 préparations de Masters.

Maintenant,on édite le contenu de chaque master de fagon indépendante.
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Voir Edition des contenus des Masters.

L'impression dans la Version 6

£

I1'y a un nouveau wizard de l'impression qui permet d'imprimer de la conduite en pdf ou en fichier
texte, triés de différentes facons et dans des formats différents. Ces fichiers pourront étre copiés sur
une clé USB et imprimé depuis n'importe quel ordinateur.

Voir Impression.
Vous pouvez imprimer les configurations des circuits en noir et blanc ou en couleur au format jpg.

Voir L'Impression des Configurations des Circuits.

Les Nouvelles Micro-Fenétres dans la VVersion 6

Channal: 1 Channel Database

La navigation a l'intérieur des micro-fenétres a été simplifiée. Vous pouvez toujours accéder

au navigateur en appuyant sur la touche BROWSER - fermer/ouvrir ou faire varier n'importe quelle
micro-fenétre en maintenant La touche BROWSER appuyée et en utilisant les touches Fleches
correspondantes.

e Ily aune nouvelle micro-fenétre Info du playback qui informe sur I'etat des registres de
restitution en cours et des palettes.

e Il'y aune nouvelle micro-fenétre Circuits sélectionnés pour les circuits et les registres
d'effets.

o |l yaaussi une nouvelle micro-fenétre pour le Time Code.

Voir Les Micros-Fenétres.
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Le Time Code dans la Version 6

00.00.00.24

I'y a une nouvelle micro-fenétre Time Code et un nouvel Editeur de Time Code pour éditer plusieurs
pas.

Voir La Micro-Fenétre Time Code et L'Editeur de Time Code dans la séguence

La gestion des Fichiers dans la Version 6

Dans les réglages du systéme, il y a un nouvel utilitaire pour déplacer des conduites de votre Congo
vers une clé USB.

Voir Les Réglages Systéme - Utilitaires

Le Verrouillage de la Console dans la Version 6

)

Vous avez la possibilité de verrouiller votre pupitre pour empécher un opérateur non-autorisé de
I'utiliser.

Voir Le Verrouillage de la Console
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Les Séquences et les Mémoires dans la VVersion 6

Record new preset 9999,999

Les possibilités de numérotation des mémoires ont été augmentées jusqu'a 9999.999 pour vous
permettre plus de nouvelles possibilités dans I'organisation de votre numérotation.

Voir Mémoires - Introduction

Pour vous permettre plus de précision dans le timing des séquences, les temps passent a deux
décimales.

Voir La Séguence - gestion des Temps

Des profiles de transfert manuel peuvent étre enregistrés pour étre restitués dans la séquence.

Voir Séquences - Profiles de transfert.

Vous pouvez insérer et supprimer des pas de séquence directement avec un raccourci : INSERT et
A/B ou DELETE et A/B.

Voir Séquences - Insérer des pas.

La Touche Scale dans la Version 6

Dans la version 6, la trés pratique touche SCALE a été ajoutée Dans le menu Circuits du LCD
principal, ce qui permet en la maintenant, de le régler directement en visualisant les intensités des
circuits concernés. Cette nouvelle fonction est trés utile en tournée ou en studio de télévision.

Voir Les Circuits- Scale sur les circuits

La Fermeture Automatique des Onglets dans la VVersion 6

Auto Close Tab Mode

Dans les réglages systéme du Congo, vous pouvez activer un mode qui fermera l'onglet précédent
quand vous en ouvrez un nouveau, pour garder un nombre réduit d'onglets ouverts en méme temps.

Voir Réglages Systéme - Général.
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La synthése de la Conduite dans la Version 6

About Play

Groups:
all Palettes: O

Vous trouverez une nouvelle synthése de la conduite dans le menu A Propos du Navigateur.

Voir Le Résumé de la Conduite
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POUR COMMENCER

La rubrique Pour commencer traite des branchements de votre console, de la
mise en marche et de la compréhension des fonctions de base.

e Informations générales
Flux de données dans Congo
Procédure de mise en marche
Dépannage

Informations sur le systeme
Facades de console
Fonctions générales

REMARQUE

Nous conseillons aux nouveaux utilisateurs de prendre une demi-heure pour
consulter les sections Flux de données dans Congo. Voyez également les
vidéos du dossier MEDIA du navigateur.
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Informations générales

Ce chapitre décrit la syntaxe du Congo, les fonctions de base de la console et
la terminologie de logiciel.

Ce chapitre comprend les sections suivantes

Présentation générale du systeme
Directives d'installation

Syntaxe des touches
Terminologie du Logiciel
Hiérarchie des commandes
Logiciel et mise a jour
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Présentation générale du systéeme

Le Congo est un systeme de pilotage de projecteurs classiques, de projecteurs motorisés, de changeurs
de couleur et de serveurs de médias. 1l peut piloter jusqu'a 3072 circuits et 6144 adresses.

Pupitres et principaux accessoires

Congo

Congo Jr

Congo Light Server, Net3 RVI et client
Télécommande HF

Module Masters 2x20

Module Masters 2x10

Node Net3

Nouveau, Congo Kid voir Face avant du Congo Kid

N~ WNE

Depuis 30 ans, ETC est reconnu pour sa conception révolutionnaire du contrdle d'éclairage. Depuis 30
ans, les produits Avab sont connus pour leur esprit d'innovation. Ces deux grands esprits se sont
associés dans le Congo. En fusionnant I'excellence technique et I'expérience des systéemes ETC et
Avab, le Congo garde la simplicité des systémes conventionnels tout en offrant les nombreuses
fonctions d'un pupitre d'éclairage dédié. Les fonctions élémentaires du travail théatral quotidien vont
de pair avec les lumiéres traditionnelles et le contr6le avancé de centaines de lumieres motorisées sans
que vous ayez besoin d'une souris ou de menus. A I'image des productions actuelles, sophistiquées
mais soumises a des délais courts, le Congo est un concentré d'énergie avec des commandes pratiques
pour un résultat plus rapide.

Avec Congo, vous pouvez déplacer des circuits indépendants tels que les contrdles des éclairages de
travail, des conducteurs de lumiére, des projecteurs de poursuite et ceux d'une machine de fumée vers
une section spéciale qui ne serait pas affectée par le reste du systeme. Vous pouvez placer vos écrans
sans bloquer la vue de la scéne. Vous pouvez consulter les informations importantes a n'importe quel
moment, sur les écrans ou les afficheurs du pupitre. Vous pouvez méme disposer d'une télécommande
de votre appareil avec votre propre téléphone sans fil. Un contrble d'éclairage simple, intuitif et
innovant, avec un gros cerveaux pour régler les problémes complexes. Le Congo sait gérer le futur
sans pour autant oublier le passé. Le Congo est con¢u pour I'éclairage de théatres, a la télévision, dans
les clubs, lors de concerts et dans I'évenementiel. Lors du Concours Eurovision de la chanson filmé en
direct a Kiev, en Ukraine, les pupitres Congo ont piloté plus de 300 projecteurs motorisés, plus de 200
projecteurs classiques et 16 serveurs de médias, entre autres. Complet avec une paire de
potentiométres principaux de restitution de style théatre, 40 masters polyvalents pour les groupes, les
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submasters, les effets et les séquences additionnelles, 40 touches de sélection directe et une section
consacrée aux projecteurs motorisés, le Congo est équipé pour parer a n'importe quel type de
spectacle. Plus de 200 templates de projecteur motorisé et un tout nouveau systeme d'effets sont
fournis avec le pupitre, ce qui le rend particulierement efficace dans la création et I'édition d'effets a la
volée.

Spécifications de la console

Données sur la console Explication

Circuits de commande Maximum de 3072 circuits numérotés
de 1 a4999.
Le Congo Kid : 250 circuits.

Sorties Maximum de 6144 sorties.
Le Congo Kid : 1024 sorties.

Protocoles de sortie DMX512, ETCNET2, ETCNet3, AVAB
IPX et ArtNet sur Ethernet, streaming
ACN.

Gradateurs Patch proportionnel, illimité par circuit

Affichages Maximum trois écrnas, affichage LCD,
affichages LED.

Sélection de circuits NPI et At Mode (Mode direct)

Dynamiques 999

Groupes de circuits 999

Mémoires 9999.999

Séquences et Chases 999

Registre de transfert 1

Masters 80. Congo Kid : 40 physiques, 40
Virtuels.

Meédias d’archives Disque dur, Mémoire USB

Puissance 110 V/230 V, 47...63 Hz, environ 270
VA
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Spécifications des interfaces

Interfaces

Explication

Moniteur

Congo Senior : 3 x VGA

Congo Junior avec cable Y pour 2 DVI
ou VGA (avec adaptateurs inclus)
Congo Kid : 2 x DVI ou 1xDVI et
1VGA. 2 écrans maxi.

Souris ou trackball

Interface USB (intégré sur le Senior)

Clavier Interface intégré plus USB
DMX512 Sortie 1 et 2 pour DMX512. avec RDM.
Ethernet RJ 45 (cable réseau)

Phone Remote

Connecteur RJ pour téléphone sans fil

MIDI

IN/OUT (2 connecteurs)

APN

Pour panneaux externes ou console
Lynx (seulement sur Congo Senior)

Télécommande Radio

La commande Radio, peut traverser un
« rideau de fer »

Entrées de déclenchement externes

sub-D 15

Eclairage de la console

Connexions pour 2 lampes flexibles sur
le Senior, 1 sur le Junior et le Kid.

Audio In & Out

Sur mini Jack stéréo
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Directives d'installation

Equipement nécessaire pour utiliser ce systéme

e Console Congo et cable d'alimentation

e  Moniteur(s) et cable d'alimentation

e  Cable(s) d'interface avec moniteur

e DMX512 ou cable(s) Ethernet allant vers des équipements externes

Branchez le(s) cable(s) des moniteurs au dos de la console sur le(s) moniteur(s), branchez le cable
d'alimentation sur une prise de 230/110 V, puis démarrez toutes les unités. Apres 30 secondes environ,
le Congo doit étre démarré.

Si ca ne fonctionne pas, vérifiez si :
e chaque moniteur est paramétré pour un mode compatible avec VGA 1BM,

e chaque cable de moniteur est connecté correctement,
e chaque moniteur est alimenté.

NOTE

Le Congo Junior fonctionne uniquement avec la sortie moniteurs double
DVI. Vous devez utiliser un adaptateur DVI/VVGA pour connecter un écran
VGA sur le Congo Jr.

Voir Procédure de mise en marche.
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Syntaxe des touches

La console comprend deux sortes de touches principales : les touches avec une fonction fixe et les
touches programmables (Soft) autour de I'affichage LCD.

Les touches du Congo peuvent se comporter de la maniére suivante

Fonction Description Exemple
Fonctions Effectue directement une GO et PAUSE dans le Registre
directes fonction lorsqu'elle est de transfert
pressée.
Fonctions avec un | Exige une entrée numérique | (#) RECORD pour archiver
préfixe (0 2 9) avant d'appuyer sur | une mémoire avec ce NUMEro
numérique cette touche.
Combinaisons de | Maintenez cette touche Maintenez appuyé C/Alt et
touches appuyée et appuyez sur une | appuyez en méme temps sur
autre touche pour changer la | PLAYBACK pour vider le
fonction de cette autre Registre de transfert (Main
touche. Playback)

Certaines touches peuvent combiner ces trois maniéres de fonctionner. La touche PRESET en est un
exemple

e Une pression sur PRESET sans préfixe numérique ouvre la Liste des mémoires avec toutes
les mémoires.

e Unnombre (0a9) et PRESET sélectionne tous les circuits de la mémoires désignées.

e Unnombre (0a9) et la touche PRESET tenue appuyée en appuyant sur une touche Master
chargera la mémoire (#) dans ce Master.

REMARQUE
Tenez appuyé la touche ? (HELP) et appuyez sur une touche pour passer a la
page du manuel en ligne qui décrit cette fonction.
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Terminologie du logiciel

Vous comprendrez mieux le fonctionnement du Congo si vous connaissez la signification des termes
utilises.
Circuits (terminologie)

Un Circuit est la poignée de commande servant a appeler tout ce qui est commandé par le Congo. Que
ce soit une cellule de gradateur, un appareil asservi, une machine a fumée ou quelque chose
d'autre, chaque élément aura toujours un numéro de circuit dans le Patch.

Voir Circuits

Attributs (terminologie)

Tous les paramétres de commande qui ne sont pas un gradateur, par exemple les paramétres d'un
appareil asservi ou d'un changeur sont appelés attributs. Ceux-ci sont patchés aux commandes du
Congo lorsque le Template (bibliothéque) correspondant a cet appareil est attribué a un circuit de
commande dans le Patch.

Voir Devices

Patch (terminologie)

Le Patch permet de configurer les sorties et les appareils. Lorsque vous commencez une Nouvelle
conduite, le réglage par défaut est 1=1.

Voir Patch

Protocole de sortie (terminologie)
Le Congo supporte de nombreux protocoles de sortie par ethernet et a aussi deux sorties DMX512.

Voir Réglage des Outputs

Groupes (terminologie)

Les combinaisons de circuits utilisées fréquemment peuvent étre archivées dans un maximum de 999
groupes pour pouvoir étre rappelées rapidement au moyen du clavier ou d'une télécommande.

Voir Groupes
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Mémoires (terminologie)

Ceci est un concept spécifique a « Avab ». Les états lumineux sont enregistrés sous forme de
Mémoires allant jusqu'a 9999.999 pour la restitution dans le Registre de transfert ou dans les Masters.
La combinaison d'une Mémoire et d'un Pas de séquence équivaut a un Effet (Cue) dans de nombreux
autres systemes. L'avantage ici est que les Mémoires peuvent étre réutilisées dans plusieurs Pas de
Séquence avec des temps différents.

Voir Mémoires

Séquences (terminologie)

Les listes de Mémoires sont appelées Séquences et peuvent étre restituées en crossfade, move fade ou
lock fade les unes apreés les autres dans un Registre Master ou de transfert. Une séquence peut étre
restituée en mode Chaser.

Voir Séguences

Effets dynamiques (terminologie)

Les effets dynamiques sont des courbes appliquées a l'intensité ou a des parameétres (attributs) pour
une sélection de circuits afin de produire un Effet dynamique, par exemple, un mouvement circulaire
ou aléatoire.

Voir Dynamiques

Effets (terminologie)

Les effets sont restitués grace aux registres de contrdle d'effet, trés similaire a un circuit avec attributs
(comme un Device). Il y a aussi les effets chase, similaires a ceux que I'on peut obtenir avec une
séquence en mode Chaser.

Iy a 4 types d'effets.

e Les Effets Chase - seulement sur l'intensité, basés sur des pas avec contrdle du tempo via la
fonction Tap.

o Les Effets Device - tres puissants effets basés sur une succession d'états préprogrammeés qui
peuvent étre réutilisés avec de nouvelles données.

e Les Effets Dynamique - effets a base de courbes pour obtenir des mouvements.

e Les Effects Image - un texte, une vidéo ou une image est appliquée sur une matrice de
circuits.

Voir Effets
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Tour rapide - Hiérarchie des commandes

Les intensités sont traitées en HTP : La valeur la plus forte I'emporte.
Tous les autres paramétres (appareil asservi) sont traités en LTP : La derniére action est prioritaire.
Il'y a un Grand Master et des Masters d'inhibition qui peuvent soustraire des éléments de la sortie.

I1'y a un mode Capture qui permet de prendre le contrdle sur les intensités en HTP.

Registres - Introduction
Les intensités et les paramétres peuvent étre restitués a partir des registres suivants.

Le registre de transfert et le registre Scéne
Les 80 Masters

Les sélections directes

Les potentiométres indépendants

Le registre Aveugle

Le registre Freeze (Geler)

Les fonctions suivantes peuvent affecter la restitution d'une intensité ou d'un parametre

Mode Capture
Mode Exclusif
Mode Inhibition
Mode Balance
Park

Scale

Solo

Mute

Hiérarchie des commandes - Registres Master

L'état lumineux des Masters est ajouté a la sortie selon le principe du HTP (Highest Takes
Precedence) : la valeur la plus forte I'emporte. Les attributs d'appareils asservis sont commandés selon
le principe LTP (Last Takes Precedence) : la derniére action I'emporte.

Un Master en mode inhibition soustraira les circuits attribués de la sortie, d'une maniére semblable a
la fonction du Grand Master.

Voir Masters
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Hiérarchie des commandes - Registre de transfert

L'état lumineux du Registre de transfert est ajouté a la sortie selon le principe HTP. Les attributs
d'appareils sont commandés selon le principe LTP.

Le Registre de transfert comprend deux potentiometres, un pour les circuits actifs (A), I'autre pour les
circuits daen préparation (B). lls interagissent également selon le principe du HTP, avec en plus la
prise en compte des circuits présents dans les deux registres avec la fonction «Dipless», ce qui assure
que tous les transferts se font sans atténuation. Avec les Dipless, vous ne pouvez pas obtenir un noir
dans le Registre de transfert avec les deux potentiométres a 0 % pour les circuits actifs dans A et
dans B.

Voir Registre de transfert

Hiérarchie des commandes - La valeur la plus forte I'emporte

Vous pouvez restituer simultanément des états lumineux avec tous les Masters et le Registre de
transfert. Mais que se passe-t-il si vous restituez la Mémoire 1 depuis le Registre de transfert et en
méme temps depuis un Master ?

- La réponse est que la régle de la valeur la plus forte d'un méme circuit I'emporte chaque fois qu'il
provient de plus d'un endroit dans le systéme.

Si la valeur restituée la plus forte est générée par I'un des Masters, elle sera affichée en jaune, si elle
est générée par le Registre de transfert, elle sera affichée en blanc.
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Informations sur le systeme - Loqiciel et mise a jour

Nous mettons constamment le logiciel Congo a jour avec de nouvelles fonctions, des corrections et
des changements. Visitez de temps en temps le site www.etcconnect.com ou www.avab.fr pour voir
s'il existe une version plus récente que celle que vous utilisez actuellement.

Les versions de logiciels existent en deux types : version Beta et version Officielle. Les versions Beta
sont des versions d'essai qui ne sont pas destinées a étre utilisées pour des Conduites réelles. Une fois
les versions Beta testées et prouvées acceptables, elles deviennent des versions officielles.

Le logiciel AVAB Congo appartient a ETC et est fabriqué par ETC.

Informations sur la version

Vous pouvez voir la version que vous utilisez dans A propos du Congo (Navigateur > A propos > A
propos du Congo).

T—:‘_"'

About Congo

Ot library: 4 .4.3

Dongle number: 3bbd2950
Channels: 1
Outputs: 10240

Possible roles: Server Backup Client
Mame: Congo

Current role: Server
Met: 3

Enabled network protocols:
: 20 -Map:i 1234567891011 12

Metwork DMX Input:

FileServer path:
UsSB path: E;

ACH Library info:
2011
ormrmon: 1.2,
IPCaonfig; 1
‘ommon: 1.3,
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Flux de données dans le Congo

Le flux de données dans le Congo peut étre divisés en cing étapes

Patch

Control | —» | Record | —» | Playback | — | Edit

|

Ce chapitre est une introduction simple a ce flux de données, il est congu pour servir d'introduction
aux fonctions de base du systéme.

Patch
Avant de pouvoir contréler un gradateur ou un device, celui-ci doit étre patché sur un circuit. VVoir
Patch (flux de données).

Control (contrdle)
Control est votre maniére de sélectionner des circuits et de régler les niveaux et les paramétres. Voir
Contrdle (flux de données).

Record (enregistrement)
Pour étre en mesure de restituer quelque chose, I'élément en question doit avoir été enregistré au
préalable. VVoir Enregistrer (flux de données).

Playback (registre)
I1'y a un registre principal et 40 registres Master. VVoir Playback (flux de données).

Editeur
Offre de nombreux outils d'édition pour modifier une information enregistrée. VVoir Editeur (flux de
données).

Patch (flux de données)

—} Control | —» | Record | — | Playback | — | Edit

En fonction de votre situation, différentes approches sont possibles pour patcher. Trés souvent, les
projecteurs conventionnels sont patchés sur un univers donné et les projecteurs motorisés sur un autre
afin de faciliter la résolution des problémes. Pour le patchage, le plus gros du travail est effectué en
amont lors de la préparation, avant méme de toucher le pupitre.

Patcher des projecteurs conventionnels
Il existe essentiellement trois maniéres de patcher les projecteurs conventionnels.

Patch 1:1
Vous pouvez sélectionner I'option "Patch 1:1" quand vous ouvrez une conduite, ou vous pouvez régler
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cette option dans l'assistant Patch.
Voir Wizard du Patch.

Patcher par circuit

Il est trés simple et rapide de patcher par circuit dans le patch. 1l est possible de le faire en direct ou en
aveugle. Vous pouvez démarrer a partir d'un patch vide ou d'un patch 1:1.

Voir Patcher par circuit/gradateur.

Patcher par gradateur

Il est tres simple et rapide de patcher par gradateur dans le patch. Il est possible de le faire en direct ou
en aveugle. Vous pouvez démarrer a partir d'un patch vide ou d'un patch 1:1.

Voir Patcher par circuit/gradateur.

REMARQUE
Pour vider le patch, voir le Wizard du Patch.
Pour une vue d’ensemble du patch en cours, voir la Liste des circuits.

Patcher des projecteurs motorisés

Pour patcher un projecteur motorisé, un changeur de couleur, un appareil de mélange de couleur ou un
serveur de médias, vous devez charger un template pour ce device. Vous pouvez l'importer avec
I'assistant d'import de template ou a partir d'une autre conduite. Vous pouvez également créer des
templates personnalisés dans I'éditeur de template.

Voir Wizard d'import de templates.

I'y a deux maniéres possibles de patcher les projecteurs motorisés simples ou multiples.

Wiazrd Patch (Assistant de patchage)

Avec l'assistant de patchage, il est trés simple de patcher des projecteurs simples et multiples ayant
des adresses qui se suivent. Il est également possible d'ajouter un décalage de circuit a un template.
Voir Wizard du Patch.

Liste des devices

Si vous patchez des devices simples ou des devices multiples avec des adresses qui ne se suivent pas,
la liste des devices est tres utile. Elle est également tres pratique pour changer d'adresse ou d'univers,
pour régler individuellement des paramétres comme pan et tilt, et pour le calibrage des changeurs de
couleur.

Voir Liste des devices.

Controéle (flux de données)

Patch ._} —» | Record | — | Playback | — | Edit

Controler les circuits, les niveaux et les paramétres des projecteurs motorisés est tres simple. Par
défaut, le travail se fait en direct, c'est-a-dire avec tous les registres cumulés. Les intensités sont
ajoutées au direct dans le champ A du registre principal.

75



Syntaxe des commandes

Toute la structure de commande du Congo vise a vous amener du point A au point B avec un
minimum de touches a utiliser. En général, aucune fonction ne nécessite I'utilisation de plus de deux
touches (en dehors des hombres).

La structure est trés simple

e Appuyer sur une touche
e Maintenir une touche enfoncée et appuyer sur une autre touche.

Quand il est nécessaire d'indiquer un numéro, faites-le avant d'effectuer I'une des combinaisons de
touches mentionnées ci-dessus.

Voir Circuits - Syntaxe des commandes.

Les circuits
Qu'un projecteur soit conventionnel ou motorisé, son parameétre d'intensité sera rattachéa un numéro
de circuit unique du patch.

Exemple

e Indiquez un numéro et actionnez le tambour de niveau pour sélectionner le circuit et modifier
I'intensité.

Quand vous sélectionnez ce circuit, tous les paramétres sont automatiquement routés vers les
commandes du pupitre. Tous les paramétres sont divisés en trois groupes ayant une touche dédiée sur
le pupitre.

e FOCUS (panttilt)
e COLOR (mélange de couleurs et tambours de couleur)
e BEAM (gobos, couteau, iris, zoom, prisme, etc.)

Exemple

e Si le circuit sélectionné possede un changeur de couleur, appuyez sur COLOR. Le changeur
peut étre piloté a partir de I'un des quatre tambours de paramétre par son numéro (cadre) ou
en continu.

e Si le circuit sélectionné est un projecteur motorisé, appuyez sur FOCUS pour accéder aux
fonctions pan et tilt avec les tambours de paramétre.

Voir Devices - Contrdle.

REMARQUE

Si vous cherchez une fonction de type "RELEASE", c'est que vous étes
habituez a travailler avec un pupitre possédant un **programmeur*. Il n'y en
a pas sur le Congo, vous travaillez directement dans les registres.
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Enregistrer (flux de données)

Control _3.._3.. Playback | — | Edit

Si vous appuyez sur RECORD en direct (LIVE), la cible d'enregistrement par défaut est la prochaine
mémoire libre dans la séquence du registre principal. Vous pouvez également enregistrer vers
n'importe quelle cible en faisant appel aux différentes fonctions d'enregistrement.

Voir Mémoires - Enregistrer.

Patch

|

Qu'est-ce qui est enregistré?

Les intensites
Par défaut, toutes les intensités sur scéne sont enregistrées. Aussi bien pour les projecteurs
conventionnels que pour les projecteurs motorisés.

Les projecteurs motorisés
Avant de commencer a enregistrer des projecteurs motorisés, vous avez deux décisions a prendre dans
les réglages par défaut des attributs (paramétres).

e Quels sont les parameétres que je veux enregistrer? (Actif (par défaut), popup, all, Changg).
Voir Mode d'enregistrement des attributs.

¢ Comment les parametres doivent-ils étre exécutés? (Auto Mark (par défaut), On Go, In B).
Voir Restitution des devices - GoOnGo ou GolnB.

Ou est-ce que tout cela est enregistré?

Les mémoires - I'élément de base

Les intensités de lumiére et les paramétres des projecteurs motorisés sont enresgitrés dans les
mémoires. Une mémoire consiste en des données référencées pouvant étre restituées de maniére
autonome dans un registre master ou dans le registre principal. Elles peuvent également étre restituées
comme le contenu d'un pas de séquence ou d'un effet. Une mémoire peut contenir des données
absolues (valeurs) ou référencées (palettes).

Voir Mémoires.
Voir Séguences.

Autres éléments enregistrables
En plus des mémoires, il y a les groupes, qui permettent d'organiser la sélection de circuits, et les
palettes, qui permettent de référencer les données des projecteurs motorisés.

Voir Groupes.
Voir Devices - Palettes.
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Playback (flux de données)

Control | —» | Record | —» |Playback § — | Edit

Il'y a le Playback principal et 40 Masters. Le Playback principal permet une restitution séquentielle de
type théatre pour les mémoires et les séquences.

Patch

|

Les Masters peuvent restituer

Des circuits

Des groupes

Des palettes

Des paramétres

Des mémoires

Des séquences

Des touches du pupitre

Voir Masters.
Restitution de mémoires et de la séquence principale.

e Des qu'une mémoire est enregistrée, vous pouvez la restituer sur le registre principal ou sur
I'un des 40 registres Master.

Voir Mémoires - Charger dans les registres.

e Toutes les mémoires enregistrées en direct sont ajoutées dans la séquence du registre
principal sous forme de pas avec le temps de fondu par défaut (5s). Elles peuvent étre
restituées avec ou sans le temps par défaut, ou manuellement.

Voir Registre de transfert

Régles de restitution

e Les intensités seront restituées selon le principe HTP (priorité au niveau le plus élevé) sur
tous les registres.

e  Les attributs suivent le principe LTP (priorité a I'élément le plus récent). Dés qu'ils sont
déclenchés, ils passent a cette position. IIs n'appartiennent jamais a un registe donné.

Exceptions

o CAPTURE écrase toutes les fonctions normales de restitution et "bloque™ les valeurs
d'intensité et/ou d'attributs.
Voir Capture.

e Une fonction PARK permet de "pré-enregistrer” une intensité ou un paramétre a une valeur
fixe.
Voir Park.

e Un mode exclusif pour les indépendants et les registres Master permet de "supprimer"
I'intensité des circuits attribués du fonctionnement normal du pupitre.
Voir Mode des indépendants.
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e Un mode INHIBIT (inhiber) pour les indépendants et les registres Master permet de filtrer la
sortie maximum d'un ciruit d'intensité.
Voir Modes des indépendants.

e Un mode FREEZE permet de maintenir la sortie DMX fixe de maniére a pouvoir travailler
entierement en aveugle.
Voir Commutateur de sortie.

Editeur (flux de données)

Control | — | Record | — | Playback _}

Une fois que vous aurez enregistré une conduite, vous voudrez éditer et ajuster les données. La
majorité des fonctions du Congo sont consacrées a I'édition. C'est la que les données de bases sont
éditees.

Patch

|

Groupes

e On édite les circuits, les intensités et les textes dans la liste des groupes.
Voir Groupes - Liste.

Mémoires

e On édite les intensités, les textes et les données de temps FCB dans la liste des mémoires.
Voir Mémoires - Liste.

e Les attributs et les temps d'attributs individuels peuvent étre édités dans I'éditeur d'attribut de
mémoire.
Voir Vues de Device - Mémoires.

Séquences

e On édite les mémoires, les temps, les textes, les mouvements d‘attribut, le time code, les
macros et les notes dans I'éditeur de séquence.
Voir Séquences - Liste des Séquences.

e Lestemps par circuit peuvent étre édités dans I'éditeur de temps de circuit.
Voir Séguences - Temps.

o Les liens Master peuvent étre édités dans I'éditeur de lien Master.
Voir Séquences - Liens.

e Le mode restitution générale (séquence/Chaser) et les paramétres de chaser se réglent dans la
liste des séquences.
Voir Liste des Séguences

Fonctions supplémentaires d'édition
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La fonction Track permet de suivre et d'éditer les intensités et les paramétres de nombreuses

maniéres différentes.
Voir Suivi - Editer le suivi de circuit.
L'assistant d'édition de circuit permet d'éditer les intensités d'un circuit du registre principal.

Voir Mémoires - Wizard de I'éditeur de circuit.
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Procédure de mise en marche

Pour obtenir la meilleure performance, mettez votre systeme en marche dans

I'ordre suivant.

Aucun signal de sortie ne sera envoyé tant que la conduite n'est pas chargeée.

Action

Matériel

Rappels

1. Mettre les routeurs
ethernet, les nodes ou les
switchs ethernet externes
sous tension

Interrupteurs

2. Mettre la console et le ou
les moniteurs sous tension

Interrupteur de la
console et moniteurs

Les écrans s'allument avec
le logo du Congo. L'écran
d'entrée en session apparait.

3. Démarrer le logiciel
Congo

Vous pouvez sélectionner
I'option Serveur a la souris
ou avec les touches
fleches du pupitre.

4. Choisir la conduite de
démarrage

[(MODIFY ) ou [ESC]

Une fenétre s'ouvrira
donnant le choix entre la
derniére conduite (ou
récupération) ou une
nouvelle une conduite. Voir
Nouveau.

5. Activer I'une des
interface ETCNet2 et les
accessoires tels que les
unités Remote Focus

Interrupteurs

Vous devez pouvoir
contrdler les sorties
maintenant*>*,

* Voir Touche du pupitre - OUTPUT

REMARQUE

Dans un réseau avec plusieurs systemes Congo actifs, attendez que le systeme
principal soit démarré complétement avant de démarrer les autres systemes.
Ceci assurera que le réseau se configure correctement.

81




Réinitialisation le systéme

Lorsque vous ouvrez une nouvelle Conduite (vide), le patch est réinitialisé & 1=1. Ce chapitre aide a
réinitialiser le Fagade du Congo et a vérifier la sortie.

Ce chapitre comprend les sections suivantes

e Réinitialiser le Facade du Congo
e Vérifier la sortie

Avant de commencer, assurez-vous d'avoir chargé une nouvelle Conduite (vide). VVoir Charger une
nouvelle Conduite (vide)

Réinitialiser le Fagade du Congo
Pour piloter les projecteurs, assurez-vous que la console soit réinitialisée correctement.

Il y a un interrupteur Output Mode au coin supérieur droit de la console.

Action Console Rappels
1. Activer la sortie L'interrutpeur Output

Mode est sur ON

(activé)
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Les potentiometres de transfert sont au coin inférieur droit de la console.

Action Console Rappels

2. Réinitialiser les Potentiometres A/B a
potentiometres de transfert | la position du bas

en les déplagant du haut,
vers le bas puis remonter
en haut.

Le Grand Master est au coin supérieur droit. Il commande la sortie générale de la console.

Action Console Rappels

3. Réinitialiser le Grand Grand Master a 100 %
Master

L'interrupteur du mode des Masters (Fader Mode) est normalement en mode Masters.
Notez que sur les Congo Jr et les Kid cette fonction est dans le LCD. Voir Fonctions Master Page du
LCD sur Jr & Kid

Action Console

4. Réinitialiser le mode des | L'interrupteur Fader

masters (Fader Mode) Mode est sur
MASTERS

83



Vérifier la sortie

Apres avoir chargé une nouvelle Conduite, le patch est réglé a 1=1 et le protocole de sortie est défini a
DMX512 sur les deux connecteurs de sortie au dos de la console.

Si vous entrez un numéro et déplacez le tambour de niveau, un gradateur doit répondre - si un
gradateur est connecté.

Si rien ne se passe, voir Les projecteurs ne répondent pas.
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Eviter I'écran de démarrage

Il est possible de configurer le systéme de maniére a ce qu'il lance directement le logiciel de
commande d'éclairage, sans passer par I'écran d'entrée de session.

Ceci a été congu pour les systéemes de sauvegarde et les serveurs d'éclairage, afin qu'ils puissent
démarrer tout seuls. Cela peut étre utile pour une utilisation normale, ou il n'est pas nécessaire de faire
apparaitre les paramétres du systéme au démarrage.

Cette fonction est décrite dans Réglages Systéme - Backup
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Dépannage

Si un probléme survient en utilisant ce systéme, il y a un nombre de causes
probables.

Ce chapitre comprend les sections suivantes

Dépannage - Les lumiéres ne répondent pas
Dépannage - VVous ne comprenez pas une fonction
Dépannage - Pannes et bogues

Dépannage - Aide aupres du support techniques d’ETC
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Dépannage - Les lumiéres ne répondent pas

Si des lumieres (gradateurs, appareils asservis) sont connectées et si elles ne
répondent pas, vérifiez ce qui suit.

e  Est-ce que I'appareil est alimenté correctement ? Voir Réinitialiser le systéme.

e  Est-ce que I'appareil est réglé pour recevoir le protocole que vous avez établi dans le tableau
de transmission ?

Est-ce que le I'appareil recgoit un signal de la console ?

Est-ce que le I'appareil est réglé sur la bonne adresse de circuit ?

Y a-t-il une source lumineuse connectée au I'appareil ?

Y a-t-il un probleme de lampe ?

Est-ce que le disjoncteur de I'appareil est tombé ?

Si rien n'y fait, vérifiez avec un testeur DMX qu'il y a une présence de DMX allant aux appareils
récepteurs.
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Dépannage - Pannes et bogues

Tous les produits a base de logiciel sont sujets a des pannes, indépendamment
des procédures d'essais. Au cas peu probable ou un probléme surviendrait,
veuillez nous aider a I'éliminer en nous signalant les pannes et les bogues.

Un message contextuel d'erreur apparait...

Si vous recevez un message d'erreur, nous avons sauvegardé vos données de spectacle et créé un
fichier log (journal d’incidents) qui est enregistré automatiquement dans une mémoire USB s'il y en a
une connectée a la console. Autrement :

1. Connecter une clé USB au pupitre.

2. Ouvrir le Navigateur et sélectionner "Copier le fichier sur USB"

I' - fabout

3. Envoyez-nous ce fichier par email a congo@etcconnect.com

NOTE

Ce fichier est généré directement. Le fichier dmp est un fichier
temporaire qui sera réécrit au prochain événement rencontré. TOUS les
fichiers sont nécessaires pour nous aider a résoudre le probléeme. Merci de
votre aide.
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Que faire apres une panne ?

Dans la plupart des cas, vos données ont été sauvegardées (recover.asc). Dans ce cas, un message
contextuel vous donne une explication et I'écran d'entrée en session apparait.

e Entrez de nouveau en session.

Si vous ne revenez pas a I'écran d'entrée en session, ce qui est extrémement peu probable, vous devez
redémarrer la console.

e Appuyez sur Esc si la Fagade avant semble figé.

e Essayez de relancer la console avec le bouton reset au milieu de la face arriere de la
console.

e Si ces mesures ne donnent aucun résultat, contactez votre représentant local d’ETC.

Comment faire un rapport de panne ou de bogue

Si vous avez la possibilité, essayez de reproduire le probléme en répétant vos actions. Si vous pouvez
nous envoyer une description précise de la maniére de reproduire le probléme, nous serons tres
probablement en mesure de le résoudre rapidement.

Rapport de panne ou de bogue

Date =

Votre nom =

Téléphone/fax/Email =

Congo Software version = 4.1 (coin inférieur droit de I'écran principal ou About Congo dans
I'explorateur)

Description (exemple) :

1. Jessayais d'éditer un mémoire sur scene.

2. J'ai commencé un crossfade

3. Il s'est produit un panne avec un message = FILE main.cpp LINE 37 ou Offset: 12345678
4. Ceci peut étre répété en suivant les étapes 1 et 2.

Veuillez faxer les rapports de bogue a Congo BUG REPORT, +49 8024 990-300 ou préférablement
envoyez-les par Email a congo@avabcontrol.com
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Dépannage - Réinitialisation

I1'y a un bouton "Reset" a l'arriere de la console.ll fonctionne différemment selon le modéle de Congo.

Il'y a 2 modeles de Congo.

Sans UPS interne
Ces pupitres ont une touche d'allumage type bouton poussoir.

e  Pour faire un Reset, appuyer sur Reset.

Avec UPS interne
Ces pupitres ont une touche d'allumage type interrupteur.

e Maintenez le bouton Reset enfoncé pendant plus de 5 secondes pour réinitialiser la console.

Ceci entraine l'arrét de la console.
e  Pour redémarrer la console aprés I'opération ci-dessus, appuyez une fois sur le bouton Reset.
Ceci entraine le redémarrage de la console.
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Dépannage - Aide aupres des services techniques ETC

Un service d'urgence est disponible aupreés de tous les agences ETC en dehors
des heures ouvrables.

En cas de difficultés, consultez les références figurant dans ce manuel ou le systéme d'Aide. Pour une
recherche plus approfondie, consultez le site Web de ETC a www.etcconnect.com/community ou
http://www.avab.fr.. Si ces ressources ne sufisent pas, contactez les services techniques ETC
directement a I'un des bureaux ci-dessous.

Lorsque vous contactez le service d'assistance par téléphone, veuillez fournir les informations
suivantes :

e Le modele de la console et le numéro de série (situé sur le panneau arriére)

e Version de logiciel (situé sous le logo de Congo sur I'écran 1)

e Le type de gradateurs et type d'installation

e Les information sur les projecteurs asservis (fabricant, mode, type de cable de données)
e et les autres composants de votre systéme (Unison®, autres consoles, etc.)

ETC Services techniques — Europe ETC Services techniques — Asie

ETC Europe Ltd.

Technical Services Department
5 Victoria Industrial Estate
Victoria Road,

London W3 6UU England

+44 (0)20 8896 1000
service@etceurope.com

Theatre Controls Asia, Ltd
Technical Services Department
Room 605-606

Tower II, Enterprise Square

9 Sheung Yuet Road

Kowloon Bay, Kowloon, Hong Kong

+852 2799 1220
service@etcasia.com

ETC Services techniques — _ _
Amériques ETC Services techniques —

Allemagne

Electronic Theatre Controls Inc.
Electronic Theatre Controls GmbH

Technical Services Department
3031 Pleasant View Road
Middleton, WI 53562
800-775-4382 (USA, toll-free)
+1-608 831-4116
service@etcconnect.com
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Informations sur le systeme

Ce chapitre décrit les différentes parties du systeme Congo.

Ce chapitre comprend les sections suivantes

Informations sur le systéme - Directives d'installation

Informations sur le systéme - Logiciel et mise a jour

Informations sur le systéme - Spécification de la console

Informations sur le systéme - Spécification des interfaces

Spécifications de la console

Données sur la console

Explication

Circuits de commande

Maximum de 3072 circuits numérotés
de 1 a4999.
Le Congo Kid : 250 circuits.

Sorties

Maximum de 6144 sorties.
Le Congo Kid : 1024 sorties.

Protocoles de sortie

DMX512, ETCNET2, ETCNet3, AVAB
IPX et ArtNet sur Ethernet, streaming
ACN.

Gradateurs

Patch proportionnel, illimité par circuit

Affichages

Maximum trois écrnas, affichage LCD,
affichages LED.

Sélection de circuits

NPI et At Mode (Mode direct)

Dynamiques 999
Groupes de circuits 999
Mémoires 9999.999
Séquences et Chases 999
Registre de transfert 1

Masters

80. Congo Kid : 40 physiques, 40
Virtuels.

Médias d’archives

Disque dur, Mémoire USB

Puissance

110 V/230 V, 47...63 Hz, environ 270
VA
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Spécifications des interfaces

Interfaces

Explication

Moniteur

Congo Senior : 3 x VGA

Congo Junior avec cable Y pour 2 DVI
ou VGA (avec adaptateurs inclus)
Congo Kid : 2 x DVI ou 1xDVI et
1VGA. 2 écrans maxi.

Souris ou trackball

Interface USB (intégré sur le Senior)

Clavier Interface intégré plus USB
DMX512 Sortie 1 et 2 pour DMX512. avec RDM.
Ethernet RJ 45 (cable réseau)

Phone Remote

Connecteur RJ pour téléphone sans fil

MIDI

IN/OUT (2 connecteurs)

APN

Pour panneaux externes ou console
Lynx (seulement sur Congo Senior)

Télécommande Radio

La commande Radio, peut traverser un
« rideau de fer »

Entrées de déclenchement externes

sub-D 15

Eclairage de la console

Connexions pour 2 lampes flexibles sur
le Senior, 1 sur le Junior et le Kid.

Audio In & Out

Sur mini Jack stéréo
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Facade du pupitre

Il'y a 4 modeéles de Congo :

Congo

Congo Jr

Congo Kid
Congo LS (rack)

La face avant du pupitre Congo est divisé en plusieurs parties. Les Parties du
Congo Senior et du Congo Junior sont plus ou moins proches, mais il y a
quelques petites différences.

Ces sections sont décrites dans ce chapitre

Facade - Congo
Facade - Congo Jr

Facade - Congo Kid

Facade - Congo LS

Facade - Section de programmation

Facade - Afficheur LCD principal du pupitre Facade - Trackball

Ces sections sont présentées dans une autre partie de ce manuel

Playback principal
Masters

Sélections Directes
Independants

Interrupteur Output Mode
Grand Master
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Facade - Congo

Tous les éléments sont intégrés sur la facade de la console Congo. La console dispose d'un trackball
intégré et d'une section registre Master. L'afficheur principal possede une section d'affichage de liste.

hain LCD,

softkeys and switch
Direct Selects mawing light anc
Grand

controls

: Trackbal i
—— L= —_—— .
| I | R ‘ S

Master Playbacks 1-40 [ Ll LI I l|
with graphical displays 4§ i
and master keys.

i -

| Independents [

i Master Playvhack
cantrols

Programiming Section with
Mavigation Pad

fain Playback
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Facade - Congo Jr

La console Congo Jr dispose d'une souris externe. L'afficheur principal ne posséde pas de section
d'affichage de liste. La section registre Master est optionnelle. La fonction registre Master est intégrée
au registre principal.

hain Dizplay,
softkeys and
mioving light
cortrols
Independents Cutput switch and
Grand Master

CoFL’ ETE
CUF FASTE

O
EFFECT L

PMRCICT GRoUr OFCCTY

Programiming section
sweith navigation pad

e
®
@
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Tl ..-l"‘
®
@

hdain and haster
Playback
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Congo Jr Module Masters

Le module Master peut étre relié au Congo Jr a I'aide d'une alimentation externe et d'un cable USB, ou
ils peuvent étre assemblés pour former un seul appareil.
Voir Accessoires - Modules Masters.

Le fonctionnement est identique a celui du grand Congo, mais, étant donné qu'il y a que deux
afficheurs, vous devrez jongler entre le monde de sélection directe et le mode Master. VVous pouvez le

faire avec la touche DIRECT SELECT sur la droite.

1. Pages Direct Select

2. Afficheurs
3. Les touches BANK et TYPE pour commander les sélections directes sont situées entre les

afficheurs avec les touches PAGE.
4. Touches de fonction, comme dans le mode de sélection directe du Congo.
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Facade - Congo Kid

Le Congo Kid est identique au Congo Junior au niveau de la facade et des fonctionnalités d'affichage.
La souris est externe si besoin (principalement pour créer les plans de circuits). L'afficheur principal
ne possede pas de section d'affichage de liste. Il y a quand méme quelques limitations sur le Kid :
Circuits / Adresses

Le Kid ne peut contrbler au maximum que 256 circuits/devices et 1024 adresses via les sorties directes
ou par Ethernet. Masters Les fonctionnalités de Master Playback sont intégrées au Playback principal.
La gestion des Masters est gérée depuis le LCD. voir Fonctions Master Page du LCD pour Jr & Kid
Ecrans> Il y a Des sorties directes pour 2xDVi ou 1xDVI & 1xVGA (mais pas 2xVGA).

it i e e——_— 2&2¢

EafA] - ——
FEECE FrH s H
o]
def 1=
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Facade - Congo LS

Le boitier 19" du Congo Light Server offre les mémes fonctions et possibilités en terme de circuits et
de sorties que le pupitre Congo, rassemblées dans un boitier indépendant rackable plus adapté aux
installations fixes. Baseé sur le logiciel Congo, le Congo Light Server est un controleur d'éclairage
entiément indépendant, il peut également constituer une solution de secours tres efficace. Il dispose de
vingt touches avec une fonction Maj en facade, ce qui lui permet de piloter un grand nombre de
fonctions. Une souris externe est fournie et son usage est recommandé.

Touches de fonctions - Maj non activé

1 2 3 4 5 6 7 8 9 0
Ch Thru [All + @ Output | Master [ Point  |C Maj.

Touches de fonctions - Maj. activé

Esc Haut | Modify | Insert Live | Format Tab |Browser | Macro Load
Play
Gauche |Bas | Droite |Supprimer | Goto | GO Pause | Revenir | Record Maj.
en (Enregistrer)
arriere

Nous recommandons l'utilisation d'un clavier X-keys. Voir X-keys.
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Facade du Congo - Section de programmation

NOTE

Congo & Congo JR possédent exactement la méme section de
programmation. La seule différence est que sur Congo Junior, les nombres
saisis et les infos des circuits sont seulement affichés dans la barre de status
sur les écrans.

Les touches de la section de programmation permettent de sélectionner et d'enregistrer des circuits,
des niveaux, des paramétres et des temps de projecteurs motorisés.

Généralités

e Adroite du clavier numérique, une rangée de touches permet de sélectionner des groupes de
circuits et a la droite de cette rangée, une autre rangée de touches permet de régler les
niveaux de différentes manieres.

e Des touches permettent de définir les temps pour la séquence dans le Registre de transfert.

e  Des touches permettent d'enregistrer et de mettre a jour la mémaoire actuelle.

e Des touches directes permettent d'ouvrir les éditeurs pour afficher les données de conduite
(SEQ, PRESET, GROUP, etc)

e Le paveé de navigation comprend les touches rondes de navigation, les touches fleches de
navigation, le tambour de niveau et ESC et MODIFY. Voir Navigation dans le Congo

Il'y a deux petits afficheurs

e L'entrée des chiffres (a gauche) affiche le dernier numéro entré a partir du clavier numérique.
e L'information sur les circuits (a droite) affiche le numéro et le niveau du dernier circuit
sélectionné.
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Facade du Congo - Afficheur LCD principal du pupitre

Cette section comporte trois fonctions de programmation.

e Legrand LCD posséde des menus Soft correspondants aux différents groupes de fonctions
des touches qui I'entourent

e La zone centrale est commandée par la fonction Disp List du Trackball.

e Les Tambours peuvent étre utilisées pour tout paramétre d'appareil ainsi que le trackball en
mode Parameétre.

LCD du Congo Senior

’p'—
nu key
res

Zoft mel Dizplay List area
infoa
B Sk gJe_ach

0 am

Patl
52

o
Parameter info area

SELECT
all

Parameter wheel
keys
[
Parameter
wheels -
w List

1 2

Palette keys
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LCD du Congo Junior

Direct Select keys 1-4 Soft menu key
' ! 1 1 ; info area " !

Soft menu,
Direct Select and
Text keyboard keys

Parameter info area

Parameter wheelz,
with wheel keys

Fonctions du LCD

La touche de sortie du menu (<--) permet de reculer d'un niveau dans les menus a chaque fois qu'elle
est utilisée.

Voici les touches du niveau de base du LCD

Congo
Times | I | O-ic-
ety e
Ciyna Select
mics -
e
Chan MWisc
nels
e C: F i e
Congo Jr
Times Effect Chan Device Select Misc Mast
nels en
C:
(R F1/1
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Index des menus du LCD

Menus du LCD

Description

Times

Raccourcis pour les temps.
Voir Gestion des Temps

Effects

Gestion des Effects.
Voir Gestion des Effets

Channels

Fonction circuits.

Voir Circuits - Balance

Voir Circuits - Group Wheel Mode
Voir Mémoires - Compare

Device

Contrdle des Devices et fonctions spéciales.
Voir Contrdle de Device - Flip

Voir Palettes Device - Focus Mode

Voir Choix des paramétres en Mode Changé
Voir Mettre a jour les Palettes

Select

Sélections par grappes.
Voir Sélection de circuits par Grappes

Misc

Fonctions diverses.
Voir Menu Divers - les fonctions complémentaires
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Facade du Congo - Trackball

NOTE
Le Congo Junior n'a pas de souris ou de trackball intégré. Il est fourni avec
une souris externe qui se connecte en USB.

Le trackball a trois modes activés par les touches I'entourent.

Selectz and =crollz in Display Lists

—
Control any two devic
parameters Display List

Parameter i

Screen cursar
[mouse]

Touche Rappels

Curseur Le trackball commande le curseur du logiciel comme
avec une souris. Ceci sert surtout sélectionner une
information ou a créer des plans de circuits.

Paramétre Commande les paramétres Pan et Tilt des appareils
sélectionnés.

Display List Sert & sélectionner et a faire défiler les listes
présentes sur le grand LCD. Voir Listes d'affichage .

REMARQUE
11 est possible de connecter une souris ou un trackball USB.
Voir Souris ou Trackball externe
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MANUEL DE REFERENCE

Voici la section de référence de ce manuel ou toutes les fonctions importantes
sont décrites en détail.

Voici les chapitres

Navigation

Copier, Couper & Coller

Entrer des Textes

Affichage dans le LCD principal
Mute & Solo

Interrupteur Output Mode
Grand Master

Sélections Directes

Mode Jam

Menu Divers - fonctions complémentaires
Verrouiller le pupitre
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Navigation

Vous pouvez commander toutes les fonctions du logiciel depuis le pavé de
navigation.

Ouvrir et fermer les fenétres, effectuer un zoom, déplacer les onglets et
éditer les listes,

Ce chapitre comprend les sections suivantes

Navigation - Introduction
Navigation - Navigateur
Navigation - Onglets
Navigation - Vues des circuits
Navigation - Listes
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Navigation - Introduction

Le pavé de navigation est le centre de la programmation de Congo. Il permet d'ouvrir des fenétres, de
déplacer les onglets, d'explorer le logiciel et d'utiliser la fonction zoom sans devoir utiliser une souris
ou un trackball.

Pavé de navigation

Inzert a Delete an
neyy item in iitetn from &
a list lizt

Select the Broweser

Select cells with arroves in lists

Mave or =ort by calumns in lists in
combingtion wwith arrow keys.,

Steps through open tabs. Used with
the wheel to crop lists.

Selects the Live tak

Steps through ch farmats, can
select a layvout by number. Used
with wheel to zoam a ch view

Hald an arrow
key and move
the wwheel ta
poyver scrollin
lists

Selects the Blind tak, copying
channels and levels. Used with wheel
to fade in the content live.

Les touches rondes de navigation sont décrites dans d'autres chapitres.

Pour BROWSER voir Le Navigateur

Pour SELECT voir Les listes

Pour COLUMN voir Les listes

Pour TAB voir Les onglets

Pour LIVE voir Fenétre LIVE

Pour FORMAT voir Affichage des circuits
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e Pour BLIND voir Registre Blind

Touches fleches de navigation

Les touches fleches de navigation, fleches vers le haut, le bas, vers la droite et la gauche, servent a
naviguer dans toutes les directions. Tenez une touche fleche de navigation et utilisez le tambour pour
défiler rapidement dans cette direction.

Touche ESC (6.0)

La touche ESC (Echappe) sert a fermer les onglets et les menus contextuels.

NOTE

En appuyant sur ESC pour fermer une boite de dialogue n'ayant pas de
touche [ESC], on validera en méme temps les réglages effectués dans cette
fenétre.

Touche MODIFY

La touche Modify équivaut a la commande Entrer. Elle sert a valider des valeurs ou a commuter entre
des options ou a ouvrir des menus contextuels.

Elle est également utilisée en combinaison avec d'autres touches pour des fonctions spéciales.

e Tenez latouche MODIFY et appuyez sur une des touches du playback pour ouvrir son
éditeur.

e Tenez la touche MODIFY et appuyez sur certaines touches pour ouvrir un éditeur, par
exemple, appuyez sur CH pour ouvrir la Liste de circuits.

Tambour de niveau

Le tambour de niveau détermine les intensités. Avec les touches de navigation, il a aussi les
fonctionnalités suivantes.

e Tenez une touche a fleche quelconque et utilisez le tambour de niveau pour défiler
rapidement dans cette direction.

e Tenez FORMAT et utilisez le tambour de niveau pour zoomer dans les vues de circuits.

e Tenez BLIND et utilisez le tambour de niveau pour ajouter ce contenu a la sortie sur scene.

e Tenez COLUMN et utilisez le tambour de niveau pour faire varier la largeur de la colonne.
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Navigation - Le Navigateur

L'onglet Navigateur offre un lien direct a toutes les fonctions du Congo.

Effects
ain Playback

emote Contrals

Media

elp favorites
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Commandes dans le Navigateur

Action Touche Rappels

Sélectionner le Navigateur | [BROWSER Le Navigateur est sélectionné. Appuyez de
nouveau pour le fermer ou l'ouvrir.

Aller vers le haut ou le bas |[Touches Les fleches vers le haut et bas permettent

dans une liste Fleches d'aller dans toutes les listes ouvertes.

Ouvrir une sous-liste

(Fiéche Droite

La fleche vers la droite ouvre une sous-
liste sous une rubrique fermé.

Sauter au haut et fermer
une sous-liste

(Fléche Gauche

La fleche vers la gauche saute au haut
d'une sous-liste, puis ferme cette rubrique
si elle appuyée de nouveau.

Ouvrir un éditeur

Ouvre I'éditeur de I'objet sélectionné dans
le Navigateur.

Redimensionner le
Navigateur

Fermer le Navigateur

BROWSER ] &

Tambour E

&

BROWSER

)

Le déplacement du Tambour de niveau en
tenant BROWSER appuyé redimensionne
la largeur du Navigateur.

Toutes les micros-fenétres sont fermées
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Utilisez MODIFY et LOAD (Charger) pour activer des articles sélectionnés dans les listes du

Fonctions dans le Navigateur - LOAD

Navigateur.

Action Touche Rappels

Ouvrir un éditeur Ouvre l'editeur de l'objet sélectionné
dans le Navigateur.

Charger un groupe Charge le groupe sélectionné dans la
vue active des circuits.

Activer une palette Active la palette N°# pour le(s)
circuit(s) sélectionné(s).

Charger une séquence Charge la séquence sélectionnée

dans le registre de dans le registre de transfert

transfert (Playback

principal)

Charger une séquence & Charge la séquence sélectionnée

dans le registre (Touche Master ] dans le Registre N°#

(playback) N°#

Charger une mémoire & Charge la memoire sélectionnée dans

dans le Registre N°# (Touche Master ] le Registre N°#

Activer un Effet Active la bibliotheque d'effets N°#

dynamique pour le(s) circuit(s) sélectionné(s).

* |1 est possible d'augmenter le détail des éléments, par exemple dans les séquences, pour voir les
informations de chaque pas, et ouvrir I'éditeur correspondant en appuyant sur MODIFY.
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Navigation - Les Onglets

Toutes les données et tous les éditeurs sont ouverts avec un onglet.

Il existe des touches d'accés direct pour la plupart des fenétres (PRESET, PLAYBACK, etc.)
Les fenétres peuvent aussi étre ouvertes depuis le Navigateur

Deux onglets ne sont jamais fermés : Scéne et PLAYBACK PRINCIPAL

Les onglets peuvent étre verrouillés (PARK & TAB)

Chaque onglet possede un numéro quand il est ouvert.

| 1
Mac 500 | | Mac 500 | | Mac 500 | | Mac 500 | | Mac 500
! | 11 |

Fermeture automatique des onglets (6.0)

Dans les réglages systémes, vous pouvez activer un mode qui fermera I'onglet précédent dés qu'un
nouvel onglet est ouvert, pour ne garder qu'un petit nombre de fenétres ouvertes en méme temps.

Voir Réglages du Systéme - Général.

Navigation dans les Onglets

Fonction Touche Rappels

Alterne entre les TAB
onglets ouverts

Sélectionner onglet Sélectionne l'onglet portant ce
N°# numero

Passe par tous les onglets ouverts
dans tous les écrans

Diviser la vue

(TAB] & [Fleche

Appuyez une fois pour diviser

Bas | verticalement, une deuxiéme fois
pour diviser horizontalement
Restaurer lavue  |[TAB] & [Fleche Quitte une vue divisée.
Haut

Déplacer un onglet

(TAB] & [Fleche

Droite

Déplace I'onglet sélectionné a droite
(ou a gauche) de I'écran.

Fermer un onglet

Ferme l'onglet actif excepté SCENE
et Playback.
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Fermer Tous les  |[C/ALT ] & (TAB] Ferme tous les onglets non

onglets verrouillés.

Onglets par défaut |[C/ALT ] & [TAB) Restaure la config des écrans par
TAB défaut.

Configuration et verrouillage des onglets

Il est possible de protéger un onglet contre la fermeture en appuyant sur ESC. Cela se régle dans la
configuration des onglets. Pour y accéder, maintenez SETUP enfoncé et appuyez sur TAB.

Tab Parameter Setup

Include Channel Yiew in Poal
Lock tab from closing

Inclure La vue des circuits dans l'onglet par défaut concerne uniquement les onlgets Live. Voir Live -
Onglet Scene.

Les onglets - Glisse - Déposé (6.3)

Vous pouvez déplacer a la souris les onglets entre les écrans et les affichages séparés en deux. Vous
devez le déposer dans un espace ayant déja une fenétre ouverte ou dans une séparation.

o nl'hh Playhack ¥

Next: All channels {Palette Ta (Build )

Text Times

Blua

Red
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I'y a ausi un un menu déroulant pour les réaliser si vous faites un clic-droit sur I'en-téte d'un onglet.

Full screen

Tab parameter setup

Help
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Navigation - VVues circuits (6.3)

Il est facile de naviguer dans les vues des circuits avec les touches de navigation.

Maintenez FORMAT et utilisez le tambour pour la fonction zoom

Maintenez C & FORMAT pour remettre par défaut le zoom

Appuyez sur FORMAT pour basculer entre les formats de circuits

Maintenez FORMAT et appuyez sur ALL pour afficher tous les circuits

Maintenez FORMAT et appuyez sur les touches fleches Haut/Bas pour changer de format
compact (voir la suite)

Entrez un numéro et appuyez sur FORMAT pour sélectionner un plan de circuits.

e Maintenez CH et appuyez sur les touches fleches Haut/Bas changer de page

e Maintenez CH et utilisez le tambour de niveau pour se déplacer dans la page les circuits.

" 3 Live ®

Channels - Preset: Next: 1.0 [ i lette Text)
| &ll channels

cted channels

Parked channels

La barre d'état du dessus de la fenétre indique la mémoire en cours dans le playback principal et a
droite, le format sélectionné. Vous pouvez faire un clic-droit dans la partie droite de la barre d'état
pour ouvrir un menu déroulant avec tous les formats disponible.

Le symbols des circuits et leurs formats sont décritsdans un autre chapitre. Voir Les Symboles des
circuits.
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Format de circuit compact

Il existe un format de circuit compact ou les niveaux sont indiqués avec une barre d'état jaune.

e FORMAT et fleche haut - permet de sélectionner le format compact
o FORMAT et fleche bas - permet de sélectionner le format normal

Format de la vue des circuits - Sélectionnés et avec un niveau

Seuls les circuits sélectionnés sont indiqués (Appuyez sur FORMAT pour basculer entre les formats.)

Salected channals
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Format de la vue des circuits - Sélectionnés et différents de zéro

Les circuits sélectionnés et avec un niveau sont affichés. (Appuyez sur FORMAT pour basculer entre
les formats.)

2. Live

Selectad and non-zere channels

Maintenez FORMAT et appuyez sur CH pour sélectionner ce format directement.

Format de la vue des circuits - Sélectionnés et capturés

Les circuits sélectionnés et capturés sont affichés. (Appuyez sur FORMAT pour basculer entre les
formats.)

BT e
I_ﬁ"":’.::‘-.ll{?.hh'-"

Solected and clpfurn-d channels

Maintenez FORMAT et appuyez sur CAPTURE pour afficher ce format directement. Voir Circuits -
Mode Capture.
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*** Channel View Format - Used In Play

**k*k

Only channels recorded in some way in this play are shown. (Pressing FORMAT toggles through the
formats).

57 |58 |le59

84 86 || 89 |e101 |e102

Format de la vue des circuits — Plan de circuits

Le dernier plan (Layout) de circuit sélectionné est affiché. (# FORMAT sélectionne le plan de circuits
N° #.) Si aucun plan n'est archivé dans le spectacle, cet écran n'apparait pas.

—J = J
Layout '1 ESC Oakar®
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Zoom dans la Vue de circuits

Maintenez la touche FORMAT et utilisez le tambour pour zoomer avant/arriére par multiples de 5.

Al chinses (Faietts Tast)

T| 3‘“?\ 3 ul_”

" Front . Front
1 Red

NOTE
Maintenez C & FORMAT pour changer le coefficient du zoom.
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Navigation - Listes

Tous les éditeurs sont des listes. lls se comportent de maniére trés semblable & une feuille de calcul

standard.
e Vous pouvez éditer toutes les cellules qui ne sont pas grisées
e Vous pouvez éditer plusieurs cellules
e Vous pouvez trier les informations par colonne
e Vous pouvez déplacer les colonnes
e Vous pouvez redimensionner une liste en tenant TAB et en utilisant le Tambour de niveau
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Navigation dans les listes

Fonction Touche Rétroaction

Passer ou défiler Fléches de navigation | Utilisez les touches de

et Tambour de niveau | navigation (a fleches) ou
maintenez une de ces
touches et utiliser le
tambour de niveau pour
défiler rapidement dans une
direction quelconque.

Passer a la premiere cellule | HOME (clavier) Saute a la premiére cellule
dans la colonne
sélectionnée

Saute a la derniere cellule | END (clavier) Saute a la derniere cellule
dans la colonne
sélectionnée

Défiler une page en avant | PAGE Haut (clavier) | Défile une page en avant

Défiler une page en arriere | PAGE Bas (clavier) Défile une page en arriére
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Edition dans les Listes

Fonction Touche Rappels

Editer les cellules MODIFY Entrez une valeur et appuyez sur

sélectionnées MODIFY Si c'est une fenétre de
dialogue, appuyez seulement sur
MODIFY. Si c'est une cellule de
texte, appuyez sur MODIFY,
saisissez un texte et appuyez sur
MODIFY pour valider et quitter.

Insérer un nouvel article INSERT Insére un nouvel article avec le
premier numéro libre. Si vous entrez
d'abord un numéro, l'article inséré
aura ce numéro.

Supprimer un ou plusieurs |[DELETE Supprime les articles sélectionnés

articles sélectionnés (ne peut pas étre annulé)

Sélectionner tous les COLUMN Sélectionne toutes les cellules d'une

articles d'une colonne

colonne depuis la cellule actuelle
jusqu'en bas.*

Sélectionner plusieurs
cellules

Fleches de

Tenez SELECT et utilisez les
fleches vers la droite et vers le bas
pour sélectionner plusieurs cellules.*

navigation
Sélectionner plusieurs CTRL et Tenez CTRL et sélectionnez
cellules dans une colonne | cliquer plusieurs cellules avec le curseur.*
dans un ordre quelconque | (Clavier et

trackball)

* Une valeur entrée suivie d'une pression sur MODIFY est appliquée a toutes les cellules

sélectionnées.
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Trier par colonne

Fonction Touche Rappels

Trier de bas en haut & [Fiéche | La liste de cette colonne est
Vers ie Haut) triée de bas en haut.*

Trier de haut en bas & [Fléche | La liste de cette colonne est
Vers e Bas] triée de haut en bas.*

* Ces changements sont temporaires, ils seront perdus si I'onglet est fermé et ouvert de nouveau.

Changer la Vue des listes

Fonction Touche Rappels
Déplacer une colonne COLUMN] & La colonne sélectionnée se
(Fidches vers Ia déplace vers la

— gauche/droite selon la
- fleche sur laquelle vous

droite appuyez*
Redimensionner la partie  |[TAB] & Tambour de |La partie de la liste est
de la liste mveau redimensionnée*

* Ces changements sont temporaires, ils seront perdus si lI'onglet est fermé et ouvert de nouveau.
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Navigation - Pages des touches du LCD

Les pages de touches soft sont les touches de menu autour de I'afficheur principal des pupitres. L'écran

est différent entre le Congo et le Congo Jr, mais ils fonctionnent de la méme facon.

Sur les deux pupitres, une touche de menu avec une fleche gauche "<--", en haut a droite de I'écran,

permet de passer a la racine du menu. Appuyez sur une touche soft pour accéder a la page

correspondante.

Touches soft Congo

Times | I | O-ic-
[ N N
Ciyna Select
mics -
nensd
Chan MWisc
nels
cee C FM |
Touches soft Congo Jr
Times Effect Chan Device Select Misc Mast
nels en
C:
T Fi/1
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Copier, couper et coller

11 est possible de copier, couper et coller des textes, des pas de séquence, des
groupes et des mémaoires.

Action Touche Rappels
Copier COPY/CUT L'objet sélectionné
actuellement est copié.
Couper COPY/CUT L'objet sélectionné
COPYICUT actuellement est coupe.
Coller PASTE Le dernier objet copié ou
coupé est collé.

REMARQUE
Quand vous collez un pas de séquence dans I'éditeur de séquence, il est inséré
avant le pas de séquence sélectionné dans la liste.

Quand vous collez une mémoire dans I'éditeur de mémoire, vous écrasez le
contenu de la mémoire sélectionné dans la liste.

Copier, couper et coller des attributs

Dans la liste des mémoires, il est possible de copier, couper et coller des attributs des circuits
sélectionnés d'un pas a un autre.

Ouvrez la liste des mémoires.

Allez dans la colonne Attributes (attributs).

Sélectionnez les circuits a copier ou a couper.

Appuyez une fois sur COPY pour copier, une deuxieme fois pour couper (voir la
confirmation dans la barre d'état en bas de I'écran).

Passez & la colonne d'attributs de la mémoire cible.

Appuyez sur PASTE.

HowpnE

oo
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Saisir des textes

La plupart des éléments d'une Conduite (Play) peuvent é&tre nommeés.

Les textes sont saisis a partir d'un clavier et une touche spéciale TEXT qui permet d'éditer rapidement
le texte d'un pas de séquence ou d'une Mémoire/Groupe dans un Master.

Les nombres et le point peuvent étre entrés a partir du pavé numérique du jeu d'orgue.

NOTE IMPORTANTE
Si vous avez un clavier externe avec une touche Verr Num, vous devez activer
Verr Num pour travailler sur Congo car les 2 pavés numériques sont liés.

La touche TEXT

Appuyez Appuyez sur TEXT pour convertir I'afficheur master sur les masters 11-20 en clavier qwerty.
Les touches master correspondent a la touche dans l'afficheur.

Il est aussi possible de saisir un texte directement en spécifiant I'élément avec la touche TEXT.

Action Touche Rappels

Etablit le texte pour la Un menu contextuel pour

Mémoire en A établir le texte au pas dans
A apparait.

Etablit le texte pour la & Un menu contextuel pour

Mémoire en B établir le texte au pas dans
B apparait.

Définit le texte pour le (TEXT] & [Touche Un menu contextuel pour

contenu dans un Master Master ) établir le texte dans la
mémoire dans Master N° #
apparait.

Etablit le texte dans une Le texte entré est activé

cellule de texte dans une pour la cellule de texte.

colonne de données.

NOTE

En mode clavier, le tambour des niveaux et la souris sont bloqués pour éviter
les erreur de manipulation.

Texte avec le clavier intégré du pupitre

A chaque fois que la saisie de texte est activée, La moitié droite des Masters et son afficheur se
transforme en clavier AZERTY. Les touches des masters correspondent aux touches affichées.
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NOTE

Sur Congo Junior le clavier fonctionne de la méme fagon, mais s'affichent sur
le LCD principal du jeu d'orgue. Vous devrez utiliser les trois touches sur le
coté gauche de I'écran pour sélectionner une ligne de caracteres.

Affichage dans la partie droite

g4]

(a) (w] [e) [r] [t] [y] [u]

(g T = &

5 f
X v

VeI UO0
BEBHBHBREE

Des autres touches sont utilisées en combinaison avec des lettres du clavier interne.

Function Key Feedback
Caracteres spéciaux & Maintenir la touche SHIFT

et appuyez sur 1-9 pour
obtenir les caracteres

spéciaux.
Supprimer DELETE cette touche de la Console
est une fonction du clavier.
Insérer INSERT cette touche de la Console
est une fonction du clavier.
Effacer C/ALT cette touche de la Console

est une fonction du clavier.

Les nombres Pavé Numérique ces touches de la Console
sont des touches du clavier.

Voir Accessoires - Clavier externe
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Affichage dans le LCD principal

NOTE
11 est possible d'afficher des listes sur le LCD principal du Congo et sur celui
de la console virtuelle.

voir Micro-fenétres - Console virtuelle.

L'afficheur LCD prinicpal de la console fait apparaitre un nombre de listes. VVous pouvez utiliser le
trackball pour accéder aux informations dans ces listes en mode Display List.

e Les listes peuvent étre ouvertes en tenant DISPLAY LIST et en appuyant sur une touche de
fonction

o  Les listes peuvent étre ouvertes en tenant DISPLAY LIST et en sélectionnant des touches de
Sélections directes

Exemple - L'affichage des Groupes

Times | U=RNE{{=1I" Device
mmnnd [ CF? HEx ] StudioBeam b

Led Front of ho
Dyna Mac 250 MM Specials Select
mics Mac 500 M4 Fized rig —eee3
—— StageScan
Chan Flay
nels back
— G F i |-
"Pan Tilt Focus Spe:[ ]
50 50 Tracking

1

Voici les listes. Sélectionnez un article avec le trackball et cliquez a droite ou a gauche
pour l'activer.
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Liste Raccourci Description
Toutes les Listes (DISPLAY LIST ] & [ALL ] Affiche la liste de toutes les listes.
Liste des Mémoires & Affiche toutes les mémoires.
Affiche tous les groupes (DISPLAY LIST ] & [GROUP ] |Tous les groupes. Cliquez pour
sélectionner.
Liste des Circuits (DISPLAY LIST ] & [CH] Affiche tous les circuits et noms
sélectionnés.
Liste des Auto Groupes (DISPLAY LIST ] & [CH] Affiche tous les auto-groupes de la
base de données des circuits.
Cliquez pour sélectionner.
Liste du Playback & Affiche les Pas de séquence et les
temps dans le Registre de transfert.
Liste des Parametres (DISPLAY LIST ] & [TOUCHE |Affiche toutes les ranges du
TAMBOUR | paramétre sélectionné.
Liste des Effets & Affiche tous les effets dynamiques.
Dynamiques Cliquez pour activer.
Liste des Séquences (DISPLAY LIST ] & [SEQ] Affiche toutes les séquences
PlayL iste & Affiche la Playliste. Voir Playlist.
Liste des Palettes Globales & Affiche toutes les Palettes globales.
Cliquez pour activer.
Liste des Palettes Focus (DISPLAY LIST ] & [Focus] |Affiche toutes les Palettes Focus.
Cliquez pour activer.
Liste des Palettes Color (DISPLAY LIST ] & [COLOR ] |Affiche toutes les Palettes Color.
Cliquez pour activer.
Liste des Palettes Beam (DISPLAY LIST ] & [BEAM] |Affiche toutes les Palettes Beam.
Cliquez pour activer.
Liste des Pages de Master |[DISPLAY LIST ] & [PAGE] |Affiche toutes les Pages de Master.
Cliquez pour activer.
Liste des Masters & Affiche tous les registres Masters.
Liste des Plans de Circuit |[DISPLAY LIST ] & Direct Affiche toutes les listes de circuit.
Select Cliquez pour activer.
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Mute et Solo

Mute et Solo vous permettent de traiter les registres comme vous le feriez sur
une régie son, en pouvant exécuter Mute ou Solo sur le contenu de n‘importe
quel registre.

e Lafonction Mute appliquée a un registre entraine un arrét temporaire de toutes les sorties de
ce registre sans modifier les données ou les niveaux des potentiometres.

e Lafonction Solo appliquée a un registre donné entraine un arrét temporaire de tous les autres
registres sans modifier les données ou les niveaux des potentiomeétres.

C'est exactement la méme fonction que sur une régie son. Cela vous permet d'isoler rapidement les
projecteurs d'un registre donné pour I'édition ou pour donner un effet particulier pendant la restitution.

Mute et Solo - MUTE

Maintenez MUTE enfoncée et appuyez sur une touche de registre pour activer/désactiver la fonction.

Fonction Touche Retour
Sourdine sur la sortie du [(MUTE ] & [Touche |L'état Mute est indiqué sur
registre N°# Master I'afficheur Master de la
console et dans la vue
Master.
Sourdine sur la sortie du & L'état Mute est indiqué
registre de transfert dans l'onglet des registres
(Playback)
Solo
(Mute)

Enlever la sourdine surla  |[MUTE ] & [Touche

sortie du registre N°# Master

Enlever la sourdine sur la MUTE ] &

sortie du registre de PLAYBACK

transfert

Annuler toutes les & [MUTE Tous les registres en
sourdines sourdine sont réinitialisés.

REMARQUE

MUTE ne modifie aucune donnée ni aucun niveau de curseur. VVous pouvez
également mettre le registre de transfert en sourdine en appuyant sur la
touche PLAYBACK.

Sur le Congo Jr, la touche MUTE est une touche soft dans la page de touches
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soft diverses (Misc Soft Key Page).

Mute et Solo - SOLO

Maintenez SOLO enfoncée et appuyez sur une touche de registre pour activer/désactiver la fonction.

Fonction Touche Retour
Solo sur la sortie du [(SOLO] & [Touche |L'état Solo est indiqué sur
registre N°# Master I'afficheur Master de la
console et dans la vue
Master.
Solo sur la sortie du & L'état Solo est indiqué dans
registre de transfert I'onglet des registres
(Playback)
Solo
(Mute]
Enlever Solo sur la sortie  |[SOLO] & [Touche
du registre N°# Master )
Enlever Solo sur la sortie &
du registre de transfert
Annuler tous les Solos & Tous les registres en Solo
sont réinitialisés.
REMARQUE
SOLO ne modifie aucune donnée ni aucun niveau de curseur. VVous pouvez
également mettre le registre de transfert en solo en appuyant sur la touche
PLAYBACK.
L'équivalent clavier de SOLO est Alt Y.
Sur le Congo Jr, la touche SOLO est une touche soft dans la page de touches
soft diverses (Misc Soft Key Page).
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Facade du Congo - Interrupteur Output Mode

L'interrupteur Output Mode, au coin supérieur droit de la fagade du Congo a trois positions.

Action Rappels

B.O. Occulte toutes les sorties, excepté celles
commandées par les Potentiométre indépendants en
mode Exclusive. B.O. (Black Out) indiqué en rouge
apparaitra au haut de tous les écrans.

ON Activé, mode de fonctionnement normal de la
console
Freeze Gel de la sortie actuelle sur scene. GELER (Freeze)

indiqué en bleu apparaitra au haut de tous les écrans.
Voir Mode Freeze.

NOTE

Si la position Geler est activée avant de démarrer I'application, la sortie ne
sera pas raffraichie tant que vous ne rebasculez pas I'interrupteur sur ON.
Cela permet de démarrer sans signal de sortie, de préparer I'état luminieux
correcte avant d'activer celui-ci en sortie.
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Grand Master

Le Grand Master se trouve dans I’angle supérieur droit du jeu d'orgue.

‘Grand Master

Console Rappels

Grand Master Gere le niveau de sortie général quand il est
inférieure a 100 %, excepté les circuits commandés
par les indépendants en mode Exclusif. Le niveau
(Level) indiqué en rouge apparaitra au haut de tous
les écrans.

PR

[ )

NOTE

Les Attributs ne sont pas affectés par le Grand Master.

135



Mode Geler

Lorsque l'interrupteur Output Mode est positionné sur Freeze (Geler), la sortie “data” est « gelée » sur
scéne et restera figée jusqu'a ce que l'interrupteur soit remis sur On.

Toutes les sorties “gelées” sont chargées dans le registre A du Playback principal La Séquence se
repositionnera ou elle était quand vous avez activé Freeze.

Action Rappels

Activer Freeze Toutes les sorties seront « gelées », y compris les
appareils asservis. Vous pouvez utiliser toutes les
fonctions sans changer la sortie*

Désactiver Freeze La sortie « gelée » du registre Freeze est chargée
dans le registre A du Playback principal**

*L’ensemble des “data” en sortie, y compris tous les Registres Master, est chargée dans le registre
Freeze.

**Si tous les potentiométres de Masters sont remis a zéro lorsque vous quittez le mode Freeze, aucun
changement dans la sortie sur la scéne ne sera visible.
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L'interrupteur Output Mode, au coin supérieur droit de la fagade du Congo a trois positions.

Action Rappels

B.O. Occulte toutes les sorties, excepté celles
commandées par les Potentiométre indépendants en
mode Exclusive. B.O. (Black Out) indiqué en rouge
apparaitra au haut de tous les écrans.

ON Activé, mode de fonctionnement normal de la
console
Freeze Gel de la sortie actuelle sur scéne. GELER (Freeze)

indiqué en bleu apparaitra au haut de tous les écrans.
Voir Mode Freeze.

NOTE

Si la position Geler est activée avant de démarrer I'application, la sortie ne
sera pas raffraichie tant que vous ne rebasculez pas I'interrupteur sur ON.
Cela permet de démarrer sans signal de sortie, de préparer I'état luminieux
correcte avant d'activer celui-ci en sortie.
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Acces directs

Il existe quatre groupes comprenant dix touches de sélection directe pour
accéder rapidement aux Palettes, Effets, Groupes, etc (comme des pages de
masters sans potentiometres).

Sélectionner le type de contenu et la banque.

Ce chapitre comprend les sections suivantes

Sélections directes - Introduction

Sélections directes - Contenu

Sélections directes - Enregistrer et mettre a jour
Sélections directes - Configurations utilisateur
Sélections directes - Direct Mode
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Sélections directes - Introduction

Les Sélections directes permettent d'accéder rapidement aux données enregistrées telles que : groupes,
palettes, effets et écrans.

e Les Sélections directes sont divisées en quatre sections indépendantes de dix touches.
e Vous pouvez sélectionner un type de contenu et une banque pour chaque section.

e Vous pouvez archiver une configuration compléte de quatre sections dans les cing touches
Setup.

Each Section haz
10 direct kes

Congo Jr

Dlrect Zelect keys
Select
Bank

Hald to select T\,fpe,
press to activate zection 1-4

Quand vous appuyez sur une touche TYPE, Les acces directs sont activés pour une des parties de 1 a
4. Utilisez BANK pour choisir la plage a afficher. Appuyer sur TYPE a nouveau pour sortir. Vous
pouvez entrer un numéro de 1-5 et appuyer sur la touche DIRECT SELECT du haut pour accéder aux
5 "Pages" d'acces directs du Congo Senior.

NOTE
Sur le Junior, vous pouvez en appuyant a nouveau sur la méme touche.

Maintenez MODIFY et appuyez sur une touche d‘acces direct d‘une palette
ou d'un groupe pour éditer son contenu (5.0).
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Sélections directes - Contenu

Le contenu est choisi avec Type, puis par bank de groupes de 10.

Type de contenu (Maintenir la touche TYPE)

Focus|[Color |[Beam IFaI |Eels ‘Ernup\ Parani r‘Eufn Empfﬂ ore
Sraup

Appuyez sur More pour la voir la suite

Screet Mask I'GHIE\ I ‘ Empﬁ‘ More

Si vous maintenez la touche TYPE appuyée, vous pouvez voir les différents types de contenu qui
peuvent étre chargés. Appuyez sur la touche correspondant au type que vous voulez, sans relacher
TYPE.

Congo Junior & Kid : sur le Junior, les 4 touches a gauche du LCD activent un des acces directs de 1
a 4 ET servent aussi de touche TYPE quand c'est actif.

Les Banks (maintenir la touche BANK)

1- = 21- d1- 41- al- 61- A= 81- 91-
10 20 30 40 50 a0 70 a0 a0 100

Quand la touche BANK est maintenue appuyée les différentes Banques disponibles sont affichées.
Appuyez sur celle souhaitée sans relacher la touche BANK.

Congo Junior & Kid : Activez un des acces directs entre 1 et 4 avec la touche TYPE
correspondant, comme expliqué plus haut et choisir un type de contenu. La touche a droite des 10
touches d'acces fonctionne comme la touche BANK décrite plus haut.

REMARQUE
Une banque contient les élements qui ont été enregistrés pour ces numéros de
référence. Par exemple la palette de Focus 11 est dans la banque 11-20.
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Types de contenu (6.3)

Voici les différents Types de contenu pour les acces directs.

Focus|[Color |[Beam|[Pal |[Gels |[Group]|[Parani Gﬁufu Empty|[More
roup
Screet Mask |[Sectio Empty|[More
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Type Fonction Lire davantage a ce sujet
FOCUS Appuyez pour activer une palette de | Appareil asservi - Palettes
Couleurs pour le(s) circuits(s)
sélectionné(s)*
COLOR Appuyez pour activer une palette | Appareil asservi - Palettes
Color pour le(s) circuits(s)
sélectionné(s)*
BEAM Appuyez pour activer une palette | Appareil asservi - Palettes
Beam pour le(s) circuits(s)
sélectionné(s)*
BEAM Appuyez pour activer une palette | Appareil asservi - Palettes
Beam pour le(s) circuits(s)
sélectionné(s)*
PAL Appuyez pour activer toutes les Appareil asservi - Palettes
palettes pour le(s) circuits(s)
sélectionné(s)*
GEL Appelle une référence de gélatines | Vue Device - nuancier de
d'un des nuanciers de fabricants de | gélatines
gélatines
GROUP Appuyez pour sélectionner les Groupes
circuits dans un Groupe***
PARAM Affiche les objets prédéfinis d'un Sélectionnez en premier Param,
parameétre (Gobo) puis appuyez une des touches de
parameétre du LCD pour
connecter les objets prédéfinis
aux acces directs.
Screen Appuyez pour sélectionner les Config d'écrans
configurations d’afichages archivés
Auto Group | Les Auto Groupes sont générés a | Base de données des circuits &
partir des informations de la base | Auto Groupes
de données des circuits.**
Mast Masters (1-80) Les touches correspondent aux
(Junior/Kid) touches d'assignation de masters
des modules Masters
Masks Les Masks Masques utilisateurs - Fonctions
Section Les sections Séquences - Marqueurs de
Section

*\Vous pouvez saisir un temps avant d'appuyer sur une touche pour I'exécuter de fagon temporise.
** Les Auto Groupes sont générés a partir des informations de a base de données des circuits
***\/ous pouvez maintenir appuyé une touche de GROUPE et utiliser le tambour de niveau pour
changer les niveaux directement (6.3)
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Touches de sélection directe - Record et Update

Les données des touches de sélection directe sont chargées des qu'elles sont enregistrées, et ce, quelle
que soit la maniere de les enregistrer.

Il est possible d'enregistrer et de mettre a jour directement sur les touches de sélection directe, une
méthode de travail extrémement rapide nécessitant I'utilisation de peu de touches.

Voici les types de contenu pouvant étre enregistrés et mis a jour directement en maintenant
[RECORD] ou [UPDATE] enfoncée et en appuyant sur une touche de sélection directe correspondant
au contenu en question.

e Focus

Color

Beam

Pal (palette All)
Groupe

Ecran
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Sélections directes - Confiqurations utilisateur

Il exise cing « pages » de configuration utilisateur pour tous les paramétres chargeables dans les
Sélections directes, Ces pages sont archivées dans les cing touches rondes au-dessus des Sélections
directes.

Action Console Rappels

1. Sélectionner Setup des | Touche Setup La LED de cette touche est

Utilisateurs allumée.

2. Sélectionner Types et Le type et la banque

Banques actuelle peuvent étre
rappelés avec cette touche
Setup.

Congo Jr

Voir Acces Directs - Contenu.

Action Console Infos

1. Activer une section Touches Accés Direct | La LED de cette touche

d'acces direct (1-4) s'allume.

2. Choisir un Type # Touche Direct Select | La LED de cette touche est
allumée.

3. Choisir une Banque Touche Bank Le type choisi et la banque
pourront étre rappelés avec
cette touche

144



Sélections directes - Mode direct

L'une des fonctions uniques et tres rapides du Congo. De nombreuses touches peuvent étre maintenues
enfoncées pour accéder temporairement au mode Direct pour les sélections directes. Tant que la
touche est maintenue enfoncée, il est possible d'accéder aux 40 premiers éléments appartenant a cette

catégorie de touche.

Fonction

Touche

Retour

1. Activer le Mode Direct

Maintenez une touche
enfoncée

L'écran de sélection directe
affiche les 40 premiéres
touches.

2. Sélectionner une touche
(1-40)

Touche de sélection
directe

Lorsqu'on appuie sur la
touche, I'élément
correspondant est activé.

Les touches qui lancent le mode Direct quand on les maintient enfoncées

Touche Fonction
Palettes Focus.
Palettes Color.
Palettes Beam.
Palettes All.

On peut appuyer sur n'importe quel parameétre de
tambour pour accéder directement a toutes les
positions de la plage. Ceci comprend également les
changeurs de couleur. Les seules exceptions sont les

tables de séries.

GROUP Sélectionner les circuits dans Groupe.
CLIENT Autoriser la connexion de pupitres clients.
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Mode Jam

Le mode Jam permet de passer & un mode de 2 préparations de Masters ou
un acces rapide aux asservis une fois patchés. 1l est aussi possible de générer
des données automatiquement pour faire du Live.

Ce chapitre comprend les sections suivantes

e  Mode Jam - Introduction
e 2 préparations de Masters
e Device sur Masters
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Mode Jam - Introduction (6.0)

Le mode Jam est congu pour permettre a un opérateur d'improviser avec des projecteurs asservis
directement apres les avoir patchés.

Il'y a 2 possibilités pour le mode Jam.
Voir Setup des Masters.

Deux Préparations de Masters (par Défaut)

Idéal pour tous les types de projecteurs, traditionnels ou motorisés. Le rang supérieur des masters est
la préparation (en aveugle) qui sera envoyé sur scene et charger au rang inférieur de masters. Cela
permet un contrdle total et une grande souplesse d'utilisation dans les deux cas : live et aveugle. En un
seul coup d'oeil vous étes prét a jouer.ll est trés facile de faire des modifications a la volée et de les
restituer.

Mode Device Masters

Ce mode est destiné aux plans lumieres qui ont de nombreux projecteurs asservis. Le jeu d'orgue est
préréglé pour les masters puissent étre utilisés directement pour produire un état lumineux en Live par
combinaison.

Le mode Jam utilise une page spéciale pour stoker la configuration des Accés directs. Il est donc
possible d'assigner indépendament sur les accés directs en mode Jam. En mode normal, vous garder
vos 5 pages d'acces directs, le mode Jam vous permet de retrouver les acceés directs du Jam.
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Activer le Mode Jam et ses réglages dans la VVersion 6

Le mode Jam se commande a partir de ce bouton trois positions situé au milieu en heut sur le
Congo Senior ou sur le module 2x20 Congo pour le Congo Junior.

Le Mode Jam est indiqué en haut de tous les écrans.
JAM
Le choix du mode Jam se trouve dans le Setup des Masters.

1. Appuyez sur SETUP
2. Sélectionnez l'onglet Masters
3. Utilisez le menu pour sélectionner Deux Préparations de Masters (par défaut) ou Mode Jam.
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Deux préparations de Masters (6.0)

L'apport majeur dans Congo Version 6 est certainement I'apparition du mode intitulé Deux
Préparations de Masters. C'est I'option par défaut du bouton du Mode Jam. Voir le Setup des Masters.

Le mode Deux Préparations de Masters permet de travailler la lumiére "a I'ancienne™ en fabricant a la
volée une préparation en Aveugle puis en la restituant sur scene.

e Les vingt potentiomeétres du haut sont la préparation Aveugle
e Les vingt potentiomeétres de la partie basse sont la partie Live.

\ous pouvez préparer comme vous souhaitez un état lumineux avec les masters du haut, puis les
transférer a la vitesse de votre choix. Quand le transfert est terming, tous les masters du haut sont
chargés dans ceux du bas - vous pouvez ainsi les contrélez a ce moment la en Live.

- <4+—BLIND—>»>

Page -+

DHHEEEEEEE 800 8EEEEHEEH
RN

L 5 3

HHEHHERAHE PRPHERHAEREHE

Transfert entre les Deux Préparations de Masters (6.0)

Pour transférer les réglages et les contenus des masters de la partie haute (aveugle) vers la partie
basse (live), appuyez sur START ou sur le GO du Master Playback.

Vous pouvez saisir un temps avant d'appuyer sur START ou GO. Ce temps restera opérationnel tant
que Vous n'en entrerez pas un nouveau.

ATTENTION Tous les
changements que vous aurez fait dans le contenu des masters du haut seront
seront chargés dans ceux du bas, SEULEMENT si le potentiométre du
master est au-dessus de zéro %.

1l est possible de modifier les masters de la partie Live a tous moments sauf si
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il y a un transfert en cours entre Aveugle et Live et ce a cause du temps de
calcul du dipless.

Créer un nouvel état lumineux en Aveugle et I'enregistrer dans les masters (6.0)

Dans le mode Deux Préparation de Masters, une des fagons de créer, a la volée, de nouvelles
ambiances de lumineuses, est de se servir du registre Blind pour les créer.

1. Appuyez sur la touche BLIND pour passer dans le registre aveugle.
2. Selectionnez les circuits et les devices que vous voulez modifier en aveugle puis fabriquez les
nouvelles ambiances de lumiére en utilisant les roues de paramétrage et les différentes fonctions

proposees.

3. Maintenir RECORD enfoncé et appuyez sur une touche Master du haut pour pouvoir I'enregistrer
sur ce master. Un popup s'affichera pour vous demander de confirmer.

4. Montez le potentiométre du master pour faire apparaitre I'ambiance de lumiére sélectionnée.

Appuyer sur la touche START pour transférer cette ambiance dans le master correspondant du bas
(Live).
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Mode Device Masters (6.0)

La configuration et les possibilités offertes dans le mode Device Masters tiennent compte de notre
expérience et des attentes des éclairagistes. La plupart de ces données sont choisies dans Le Wizard du
Mode Jam.

DESCRIPTION DU MODE JAM

Les Masters de 1 a 10 sont utilisés pour sélectionner (activer) un groupe de
Devices, les autres masters pour les controler.

e Utiliser les Touches des Masters 1 a 10 pour sélectionner un groupe
de Devices et les potentiométres pour controler leurs intensités.

e Utiliser les Masters 11 a 14 pour les effets, et les Masters 18 a 20
pour les contrdler.

e Utiliser les Masters 21 a 30 pour créer un mouvement vers de
nouvelles positions depuis les potentiométres ou les touches de
masters.

e Utiliser les Masters 31 & 40 pour changer les couleurs avec les
potentiométres ou les touches.

La principale différence avec les autres manipulations d'un master, est que si vous sélectionnez un
groupe en appuyant sur la touche de ce master, il restera actif jusqu'a ce que vous sélectionniez un
autre groupe.

Quand vous quitter le Mode Jam (en tournant le bouton sur Masters ou sur Channels Only) la console
revient dans la configuration Masters dans laquelle elle était avant que vous passiez en Mode Jam.
Pour éviter des changements brusques, tous les potentiométres réglés au-dessus de 1% seront
désactivés, cela signifie que leurs contenus ne seront réactivés que quand ils seront remis a zéro.

FOCUS =~ COLOR.

imm onn onnninnn
EEN|

= Fan

520 EEEBEEEREH
- FREE
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Device Masters étape 1 - Tester les Groupes

Les masters de 1 a 10 sont utilisés pour les groupes. Ces groupes sont la base pour la programmation.
Si vous avez besoin d'un groupe particulier qui n'est pas créé, faites-le.

Le Wizard du mode Jam permet de créer un maximum de 10 groupes a partir du N° 101. Le groupe
N° 110 est tous les Devices.

] O O O O O

See Groupes - Enreqistrer et Groupes - Les charger pour les restituer.

Device Masters - Etape 2 - Mettre a jour les palettes Focus

Les masters 21 a 30 sont utilisés pour les palettes Focus. A la premiére activation du mode Jam, dix
palettes Focus sont créées a partir du N° 101. Elles doivent étre réenregistrées car elles sont toutes
par défaut sur HOME. La premiére palette est une palette HOME, elle n'a pas besoin d'étre mise a
jour.

Fol01|{Fol0AFol03(Fol04(Fol05([Fol0g|{Fol0A(Fol08 (Fol09(Folll Focus
Hame Focus 2| |Focus 3| |Focus 4| |Focus 5 |Focus 6 |Focus 7| |Focus &) |Focus 9| |Focus
10

La mise a jour des palettes Focus dans les registres Master 21 a 30 est la seule préparation nécessaire
pour utiliser le mode Jam en vue d'improviser avec les devices. Etant donné que tous les devices sont
générés en tant que groupes définis par type de device dans les registres Master, nous recommandons
d'utiliser ces groupes pour mettre a jour les palettes Focus.

Mettre a jour les palettes de Focus

1. Sélectionnez tous les devices du master 1 en appuyant sur la touche du Master.. Le voyant de
la touche Master s'allume. Tous les devices du premier type sont sélectionnés.

2. Utilisez la touche NEXT pour les sélectionner un par un, et les tambours (ou le trackball en
mode Paramétres) PAN et TILT pour créer la premiére Position.

3. Maintenez UPDATE enfoncée et appuyez sur la touche du Master 22 pour la seconde palette
Focus. La fenétre de mise a jour s'ouvre.
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Re-record existing Palette

Appuyez a nouveau sur UPDATE pour confirmer.

Répétez cette procédure pour toutes les palettes de Focus dont vous pouvez avoir besoin.
Répétez-la ensuite pour tous les devices du groupe dans Master 2 (s'il y a plus d'un type
patché).

o &

Device Masters Etape 3 - tester les palettes de Couleur

Les masters 31 a 40 sont utilisés pour les palettes de Couleur. A la premiére activation du mode Jam,
dix palettes Color CMY sont créées a partir de la palette N°101. La premiére palette est le blanc
(Open White, O/W).

Color [Col01{Col0%({Col03({Col04(Col105{Col0§({Col0d(Col0f({Col0d[Coll
2 Red Green |[Blue Cyan Magent||rellow [|warm |[{Cold COMNGO
a

Ces palettes Color sont auto-générées pour les devices avec un systéme de trichromie CMY. S'il n'y a
pas de device CMY, vous pouvez enregistrer des palettes Color pour vos devices. Les sélections
directes peuvent donner acces aux roues de couleurs.

Tester les palettes de Color

1. Sélectionnez tous les devices du master 1 en appuyant sur la touche du Master. Le voyant de
la touche du Master s'allume. Tous les devices du premier type sont sélectionnés.

2. Vérifiez la correspondance avec la palette Color 1 en appuyant sur la touche du Master 31.
Les devices seront envoyés avec la premiere couleur.

Mise a jour des palettes de Color

1. Sélectionnez tous les devices du master 1 en appuyant sur la touche du Master. Le voyant de
la touche du Master s'allume. Tous les devices du premier type sont sélectionnés.
Sélectionnez les paramétres COLOR sur I'afficheur principal du pupitre.

Utilisez les tambours pour régler les paramétres de couleur.

Maintenez UPDATE enfoncée et appuyez sur une touche de Master pour I'enregistrer. Une
fenétre vous proposant de saisir son nom apparait.

5. Appuyez sur MODIFY pour confirmer.

Mo
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Device Masters - Option - Créer des palettes de Beam

Les sélections directes de la quatrieme section (en bas a droite) sont utilisées pour les palettes Beam
(1-10). Les palettes Beam ne sont pas générées automatiquement. Si des palettes Beam 1 a 10 existent,
elles sont affichées. Si non, il est tres facile de les mettre a jour/enregistrer.

Beam
1-10
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Enregistrer des palettes Beam

1. Sélectionnez tous les devices du master 1 en appuyant sur la touche Master de ce registre. Le
voyant de la touche Master s'allume. Tous les devices du premier type sont sélectionnés.
Sélectionnez les paramétres BEAM sur I'afficheur principal du pupitre.

Utilisez les tambours pour sélectionner les paramétres Beam.

Maintenez RECORD enfoncée et appuyez sur une touche de sélection directe pour
enregistrer. Une fenétre vous proposant de saisir du texte apparait.

5. Appuyez sur MODIFY pour confirmer.

powd
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Mode Device masters - Méthode de travail (6.0)

Le mode Device Masters permet de sélectionner des projecteurs asservis et de leur donner de
nouvelles positions ou couleurs. On a aussi la possibilité d'utiliser de puissants effets spéciaux en
direct au tempo de son choix.La création de ces options se configure avec le Wizard du mode Jam.

Mode Device Master - Sélectionner des devices

Les devices sont sélectionnés a partir des masters.

Fonction Touche Retour

Sélectionner un groupe de | Touche Master 1-10 Le voyant de la touche
devices (>20) Master est allumé. Le
groupe reste sélectionné
jusqu'a ce que vous
appuyiez sur une autre
touche Master*

Ajouter un groupe d'un & [Touche Les deux voyants sont

autre master Master allumés et les deux groupes
sont activés*

Retirer un groupe d'un (=] & [Touche Ce groupe est désactivé*

autre master Master

Sélectionner librement un | Voir Sélectionner des | Il est possible de

device quelconque circuits sélectionner n'importe quel

device avec une syntaxe de
commande normale a partir
du pavé numérique.

Mode Device Masters - Régler les positions et les couleurs

Le groupe actif en cours (voyant Master allumé) se déplace vers la cible de n'importe quelle palette a
I'aide des touches ou des curseurs.

Les masters 21 a 30 offrent des palettes Focus et les masters 31 a 40 des palettes Color CMY.
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Voici les fonctions de base

Fonction Touche Retour
Rubberband sur la palette | Déplacer le curseur Le groupe actif en cours
Ne°# Master fera un fondu vers la cible

de la palette dans ce
registre Master.

Sec (Snap) sur la palette (Touche Master | Le groupe actif en cours

N°# fera une transition sans
fondu vers la cible de la
palette*

Déplacer vers la palette Le groupe actif en cours se

N°# dans # secondes. déplacera vers la cible de la

palette dans # secondes.

*L'exécution des palettes en appuyant sur les touches Master entraine leur exécution sur la base du
champ de temps s'il y en a un, ou du temps de page Master, si un temps en % est réglé pour ce champ.
Voir Registres Master - Temps.
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Menu Divers - les fonctions complémentaires (6.0)

La page des touches Soft Playback est sélectionnée avec la touche Soft PLAYBACK dans I'Afficheur
Princ