FESTIVAL DZM EXTREMADURA
Para aquellos seleccionados a participar en el Danzamaratón, adjuntamos información con ejemplos técnicos.
RECOMENDACIONES:

Teniendo en cuenta el número de participantes en el Danzamaratón, y dado el poco tiempo del que se dispone para la preparación del escenario e iluminación se recomienda leer atentamente las siguientes instrucciones:

1-. Cada grupo dispondrá de un ensayo de 10 MINUTOS para la preparación de luces y toma de contacto con el escenario. En este tiempo se deberán grabar los efectos de luz en la mesa computarizada, y hacer un ensayo de luz y sonido. Rogamos puntualidad, ya que se cumplirán estrictamente los horarios adjudicados a cada grupo.

2-. La orientación de los focos de iluminación, así como los filtros de color utilizados en el teatro no podrán modificarse, con la excepción de los focos de calle, donde se podrá modificar únicamente el color (filtro). En el caso de que algún participante desee cambiar el color de las calles, deberá traer los filtros de color él mismo.

Debéis entender que esto es un Danzamaratón, debido a las limitaciones técnicas del teatro y a que todos los participantes deben tener las mismas oportunidades, NO se asignarán luces especiales que no estén en el plano técnico del teatro.

Los grupos que en su pieza incluyan más material de iluminación o tengan diseño propio (aunque lo hayan enviado en el vídeo) deberán adaptarse a estas condiciones.

Nada más llegar, el regidor y el técnico de luces os mostrarán la dirección y cobertura de cada una de las luces. Existe telón de fondo o ciclorama, pero se recomienda no pasar de un lado a otro del escenario por el riesgo de chocarse con los focos instalados en el suelo y la proyección de la sombra al pasar. El escenario está vestido con patas, habiendo cuatro salidas del escenario en cada lado. Consultar la posibilidad de proyección de imágenes sobre el ciclorama blanco.

3-. La mesa de control de luz permite grabar y reproducir fielmente todos los efectos ensayados previamente. Pero para agilizar el trabajo, sugerimos rellenar la hoja de efectos que se adjunta y proporcionar fotocopias al regidor y técnico del teatro.

4-. Todos los Grupos deberán indicar al regidor del DZM (o bien, podrán traer un técnico o regidor propio), que se encargará de dar las órdenes al control de iluminación y sonido (cuándo poner los cues o “pies de entradas y salidas” de los efectos) y de llevar el sonido de su pieza (preparar y llevar el USB durante su pieza). Por ello debemos (o debe si es tu regidor personal) conocer perfectamente la pieza y saber dónde y cuándo están previstos los cambios de luz y sonido.

5-. El máximo de efectos de luz permitido será de 7 por pieza, siendo el primero OSCURO (al subir el telón) y el último oscuro (al finalizar la coreografía) contabilizando por tanto 5 los que describen vuestras luces. Entendiéndose efecto como una memoria de luz compuesta por diferentes focos y sus respectivas intensidades. No se entienden como efectos los oscuros. Se recomienda a los participantes, por cuestión de tiempo, que, sin embargo, limiten dentro de lo posible los efectos de luz.

6-. Os recordamos, que, según las bases de este Danzamaratón, los elementos escenográficos deberán ser de fácil y rápida instalación, y que no debe haber ninguna incorporación escenográfica compleja que implique colgar o instalar.

También debéis tener en cuenta que el tiempo de instalación y desmontaje del material escenográfico correrá dentro del tiempo asignado para el ensayo de cada grupo.

El regidor y el equipo técnico del teatro estarán en todo momento a vuestra disposición para cualquier duda o necesidad. Para cualquier consulta podéis contactar con nosotros a través del e-mail: auladanza@gmail.com
Gracias por vuestra colaboración de antemano, suerte y a disfrutar.

Equipo DZM
EJEMPLO DE CÓMO RELLENAR LA FICHA DE ILUMINACIÓN:

	Nº EFECTO
	PIÉ/ CUE
	COMPOSICIÓN DEL EFECTO
	T" ENTRADA
	T" SALIDA
	OBSERVACIONES

	1
	OSCURO
	
	
	
	Se levanta el telón



	2
	Comienzo de la

pieza
	Ambiente frio 5O% + cenital 5 30%
	10"
	15"
	

	3
	Posición de todos abrazados. Empieza la música


	Contras cálida 70% + Lateral derecho 50%
	15"
	10"
	

	4
	Entra en 1´15” de la música
	Cenitales 3 y 8 100%+ambiente cálido al 50%
	20"
	15”
	

	5
	Entre en 4´15” de la música
	Contras fríos 100% + zona 4-6-9 cálida 40% + zona 1-3-6 fría
	15”"
	25”"
	

	6
	Al quedar todos en el suelo
	OSCURO
	15”
	_
	Se hace FADE OUT lento  y salen la música y luz a la vez


Numero de EFECTO: Es el número correlativo de cada uno de los cambios de luz.

PIE o CUE: Es la referencia de música (tiempo de transcurrido), movimiento, posición, etc., que marca el momento en el que empieza a cambia r la luz. COMPOSICIÓN DEL EFECTO: Se refiere a los canales de luz (focos) y las intensidades máximas en cada memoria.

Este apartado se puede rellenar de dos formas:

1.- Especificando el foco por su posición/ color 
Ej.: Azules frontales y contras blancos.

2.- Por su número de canal con su intensidad correspondiente CH 14/70% (canal 14 al setenta por ciento de intensidad). TIEMPO DE ENTRADA: Se refiere al tiempo que transcurre desde que empieza a realizarse el cambio de luz hasta que está completo. Puede especificarse bien en segundos, bien como lento, rápido etc.

TIEMPO DE SALIDA: Se refiere al tiempo que tarda en desaparecer el efecto cuando se introduce el siguiente efecto. Puede especificarse bien en segundos bien, como inmediatamente, cuando este completo el otro efecto etc.

Para cualquier campo que no sepan rellenar contarán con el asesoramiento del técnico de iluminación del teatro.

Les recomendamos rellenar y traer toda la información posible con el fin de facilitar la labor a los técnicos y acelerar la parte técnica.

ZONAS DEL ESCENARIO
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PÚBLICO

TITULO DE LA OBRA: _______________________________________________________ GRUPO: ______________________________
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	PIÉ/ CUE
	COMPOSICIÓN DEL EFECTO
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