ETAPE1

RECUPERER LES CLES
AUK GARDIENS

Ajuster les lumiéres
de la salle.

Linterrupteur se situe
a gauche de la scéne.
Il comporte 2

houtons :

1 Donneun
éclairage
maximalala
salle.

2 Donne un
éclairage
tamiséala
salle.

ACTIVER LE SON:

Les deux houtons ST1
(TECHNIQUE) doivent
étre activés
(désactiver ST2
RADIO). Les houtons
illuminent lorsau'ils
sont actives.

La clé du hoitier se
trouve avec le
mateériel quivous a
éteé préte.



ETAPE 2

-
I'équinement de hase.

Prenez le pied de
micro qui vous a été
remis. Positionnez
celui-ci a l'avant-
scene.

Ensuite, installez le
micro qui se trouve
dans I'étui au hout du
pied de micro. Vous
remarquerez que cela
fonctionne comme
une visse.



ETAPE 3

AMPLI:

Branchez la console
de son a l'aide du il
qui se trouve prét de
1a hoite noir. Veuillez
1a ranger exactement
de laméme maniere
dont vous l'avez
trouvée.

Brancher le fil KLR qui
se trouve au méme
endroit que la hoite
noir. Vous devez
brancherlefila
l'arriére du micro sur
scéne

Allez parler devant le
micro. Attention”

Il faut parier de
maniére rapprochée
et d'une voix bien
portante.

Vous devriez
entendre votre Voix
amplifiée.
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ETAPE 4

Descendez Ia toile du
projecteur et
positionnez sur
scéne.

PROJECTION :

Prenez la manette du
projecteur que 'on
vous a confiée.

Appuyez sur ON.

Maintenez le houton
OFF pour fermer le
projecteur une fois
I'événement terminé.

Branchez la prise VGA
avotre ordinateur.

Branchez la prise Jack
1/8 a votre ordinateur
dans Ia méme prise
que vous brancheriez
des écouteurs.



L'événement est termineé?

1. Remettre I'éclairage de la salle au maximum;
2. Reprendre le micro qui vous a été prété ainsi que la télécommande;
3. Reprendre le pied de micro;

4. Ranger proprement les files que vous avez uftilisés durant I'événement a coté de
la boite noire;

5. Remonter la toile du projecteur;
6. Eteindre le projecteur;

7. VERROUILLER la boite qui contrdle le son.



