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Introduccién

- El é'studio dé la néturaieza humaha k‘pre‘te‘ndé éﬁtender- la

| conceptuahzacmn de cada elemento que conforma la mtegndad‘ ,
,,,personalenla vida somal de aqm quelas emocmnes sensaciones,
B ’percepcmnes estilos y formas de Vlda establezcan Ia :
caracterologla del rol soc1a1 - :

Esta conceptuahzacmn conlleva a la busqueda de la

o mtegndad a traves dela aﬁrmacmn y aceptacmn de lo‘puramente g
innatoy aprendido en el comportannento 1u3unoso en este caso
sexual, denotado como componente propxo y excluswo de la .

naturaleza humana

La propuesta busca aphcar la teorxa comumcacmnal '
desarrollada por Charles Sanders Pexrce aphcada al concepto .
/ abstracto "lujuna enun ensayo multlmedla '

La metodologia emple'ada,en este docu’mento en primera
~ instancia contemplo una investigaciéon documental primaria
bas:ca, en fuentes primariasy secundarlas pa;ra el establecmnento =

del marco teonco y conceptuahzamon de la abtraccmn "lujuria”;

seguido por la operacwnahzaclon de la lujurla y sus variantes
‘ cogmtlvas y componentes valoranvos

Esta 1nvest1gacxon se. reallzo bajo el enfoque psmo-—

'fsocxologxco para la producmon de una obra pléstica, con ’
| | ,desarrollo espemﬁco en v1deo digital con aphcacxon rnultlmedla
: ‘que lleva ala conjuncmn de una obra estructural que en este
caso se concreta en un evento multlmedia de un concepto: |
jabstracto "11]]111‘13" : ' ‘

Al inicio, se preSenta la deﬁmcmn metodologwa y el marcoi V o
historico Judeocnsuano de la" lujuria ". El capitulo uno muestra

. un pequefio aCercanliento ala c'omumcacmn y lateoria de Peirce.

El capitulo dos nos acerca a los elementos computacmnales y
mutimedia para- el manejo de los componentes integrantes de o
‘esta dlsmplma En el capltulo tres se presenta una cornpdacwn o

sobre la deﬁmclon y estructuracion de guiones. El capltulo cuatro -

“-se exphctta la elaboramon del concepto de lujuria;

Por Giltimo, se‘presentan las c‘onchisib’nes y recomendaciones -
respecto dela 1nvest1ga01on aunadas a las fuentes consultadas y‘

~ soﬁware empleados para I la propuesta ﬁnal del proyecto

o



D'efihvi(‘:i(’maMétodolégiCa y Marco :

Tebrico

| Def:mcnén metodoléglca
Tema:

“'Caracterlzamon de la conceptuahzamén de la lujurxa en la L

sociedad actual.
Area genérzca .
Artes Visuales, comumcacwn y dlseno graﬁco
| Area especifica: '

s kComumcacn}on._ ‘

 Area particulcif*: w
/ Multlmedla
Tema especy" co

’ Componentes baswos de la concepcnon de lujuna enla soc1edad ‘,

actual. -
Planteamzento

Idennﬁcar (,Cual es el concepto de lu;una enla s001edad ac-

tual? o
' Objetwo gener al:

4 Aphcar la teoria comumcécmnal propuesta por Charles S

~ Peirce, de un concepto abstracto en un proyecto multimedla
Objeizvo pameular : ' ‘

: Placer
" Demasia
“Sexo

~ Sinsignos -
 Legisigno.
- Icono

Realizar un evento audiovisual multimedia aplicando la teoria -

" c,omunicécional de Charles S. Peirce al concepto “Lujuria”.

Hzpoteszs de trabajo 7 , ‘ ,
Hl Al aphcar los componentes dela teona comunicacional de ;

' Charles S Pen*ce se logra la congruencla semxotlca del concepto
a transnntlr '

Hzpoteszs nulas

3 Hol Al aplicar los componentes de la teona comumcacmnal de‘ '

Charles S. Pelrce no se logra la congruenma semiotxca del
concepto a transmltlr B F S

| Varialﬂes* =
Independzentes

Cuzilisigngis:' -

indice
Simbolo
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Rema
- Disisigno
- Argumento i

\ Dependliente:
- Lujuria '

Iniercurrentef '
Condwlonamlento soclal

‘Marco Teérico

En el Genesm el pasa;e de Adan y Eva, se ha descntc como

al pecado ongmal como 51gue

“La mujer v1o que el arbol era apetltoso que atrala la vista
‘y que era muy bueno para alcanzar la sablduna .Tomode
su fmto y comi6 y se lo paso ensegulda a su marido que -
' andaba con ella quien t tamblen lo comio. Entonces se les: X
, abneron los o;os y se dieron cuenta de que estaban desnudos; '
y se hicieronunos taparrabos cosiendo unas hOjaS de higuera
’ Oyeron despues 1os pasos de Yavé...Elhombrey su mujer k
| - se encondxeron para que Dios no los wera Yave Dios
 lamé al hombre. .. éste contesto: «Oi tu voz en el‘ jardin y

~ tuve miedo, porque estoy desnudo, por eso me escondi»...”

Los mandamlentos de la Ley de DIOS son dxez Los tres

pnmeros pertenecen al honor de DIOS y los otros siete al provecho
del propmo v ; ' ‘ ‘
- L- Amaras a DlOS sohre todas 1as cosas

2 No jurarés el nombre de DlOS en vano
3.- Santzﬁcaras las fiestas. R

- 4.- Honrarads a tu padre y madre 1

5.-No mataras

_ 6 No formcaras.
- 7.-No hurtaras

8.~ No levantaras falso testlmomo ni tnenuras
9.-No desearss la mujer de tu propmo. .

g 10 No codlcxaras las cosas ajenas
L Ahondaﬂ_doeﬂ lo anten'br, tenemos los siguientes versiculos:

‘ ‘Niateo 194 12

«(,No han leido que el Creador en el pnnmplo los hizo

\ ‘hombre y mujer y dl_]O El hombre dejara a su padre yasu
madre y se unird con sumujer, y seran uno solo? De manera
o vque ya no son dos, smo uno solo... Por tanto, yo les dxgo
o que el que desplde a su mujer, fuera del caso de infidelidad,

y se casa con otra comete el adulterio. ...Los dlsmpulos ‘

~ dijeron: «Si ésa es la condicion del hombre con la mujer,

s



mas vale no casarse» El Ies contesto «No todos
, comprenden loque acaban de decxr sino solo los que recxben. ﬁ

, este don. Hay hombres que nacen mcapamtados para casarse.
...Hay otros que ﬁleron mutllados por los hombres ‘Hay -
 otros que por amor al reino de los czelos han descartado la

‘p,ombtl;dad de casarse. iEntlenda el q_ue ,puoda!>}

. Marcos 9: 43 48

LY si tu mano es para ti ocas10n de pecado cortateia

~ Pues es me}or para ti que entres con una sola mano en la
Vlda ‘que no con las dos ira la gehenna al fuego que no se

| Aapaga Y si tu pie. es para ti ocasion de pecado, cortatelo, i ’
- pues es mejor para ti que entres co;o ala Vida, que nocon B |
‘ 'los dos pies ser arro;ado ala gehenna =Y st tu o;o es. para' o
ti ocasién de pecado' sacatelo Pues es me;or para t1 que?,“»f -
entres con un solo 030 en el Remo de DIOS _que conlos dos-
‘ser arrOJado al mﬁemo donde el gusano no muere y el fuego B |

no se apaga Pues el mismo ﬁJego lo conservara

'Lucas 10 27

{,Que debo hacer para consegulr la vxda etema‘? Iesus le
dljo «(,Que dice la Biblia, que lees en ella‘?» Contesto o
, «Amaras al Senor, tu DIOS con todo tu corazon con toda x

- Codicia

: tu alma, con toda fuerza y con todo tu espmtu y atu
: Lpro_umo como a ti Imsmo» ’

Se entlenden como los 51ete pecados capltales

, GuIa

- Avaricia -

- Pereza

. Soberbié |
~Envidia



Capitulo Uno

Conceptos Bésicos de Comunicacién

Seha estableclda una t1polog1a de 1a comumcacmn con base 5

en tres crzterxos fundamentales:
| 1) de acuerdo alos canales que mtemenen
- comunicacioén mterpersonal :
- comumcamén grupal
- comumcamon masiva o colectwa
- 2) segun su mamfestaclon
- comunicacion verbal .
; '- comunxcacuﬁn no verbal (gestual y otros)
- comumcacmn graﬁca \
3) por las 4reas o disciplinas de aplicacién -
- comunicacion orgamzacnonal ' ‘
- comumcacnén cultural '
~ - comunicacion y desarrollo
- co‘mumcaclonv educativa

'Se ha deﬁmdo ala comumcacmn Como un proceso de

_interaccion ‘humana medlante el cual se transrmten s1gmﬁcados |
en un comexto deterxmnado.v Conocer a quién va dlngldo el
mensaje, permite discernir qué y cémo decirlo dependiendo del

para qué, esto es, se debe poner espec1al atencxon en el perceptor
y en'el mensaje siempre con relacion en el codxgo y marco de

‘referencia compartldc por el de acuerdo con la 1nten01on que se
, ~pers1ga Los elementos que 1nterv1enen en un proceso'
. comumcatlvo son R a :

Emnsor , , o :
Qu1en origina el mensa}e mdmduo grupo 0 lnstltumon
- Reales o voceros (qulenes le dan forma)
k *Codlgo

| Reglas de elaborac1on y combmaclon de s1gnos de tal forma’ ,
que tengan un s1gmﬁcado para algulen afin de mterpretar
correctamente un mensaje ’
,Canal S , , : )

, Medio por el cual v1a_1a el mensaje desde el ermsor hasta el‘ .
receptor ‘Tiene que ver con la transmision fisica y la ruta -

que sigue. Se clamﬁcan en 1nterpersonales (cara a cara) o

“grupales (dmgldo aun grupo reduc:do y especzﬁco ya sea
cara a cara o por medio de algiin medio de comumcamon 7
colectivo) y enmasivos o colectivos involucrana los medios
“de comumcacxon como prensa, cine, radio y telewswn como |

" enlace entre el emisor y un grupo ampho y deﬁmdo '

- *Ruido - : ' '; |
Dlstorsmnes en la comumcacxon que mterﬁeren con los -
efectos deseados en el proceso de la misina. Tanto en el

.
§
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emisor, mensa]e canal o receptor RUIdO ﬁswo (canal), :

Ruido seméntico (mensaje) y Ruido psxcoioglco (receptor)
| Retroallmentacmn T .

Respuesta al mensaje emmdo Tlpo de1 mensaje que mvolu?
- cra un mensaje prevm En la comumcacmn 1nterpersona1 -
suele ser 1nmed1ata mas en la colectiva es tan 11m1tada/
cuantltatlvamente queno llega a tenerun senndo cua,htanvo \

-y, por 1o tanto no es &gmﬁcatnva
*Efectos '

'Camblos enel oomportanmento del receptor como resultado ‘

“de la transmisién de un mensaje Los efectos en la

'comumcaclon mterpersonal pueden ser mas mmedtatos y ”

' reﬁejarse en las actltudes y conductas de los md1v1duos
~por el contrario, en la comunicacién colectiva los efectos
~se producen a nivel cognoscltlvo mas que de actltudes
,Marco de Referencm '

COnStltUIdO por las expenenclas y valoracmnes proplas de
cada mdmduo mismas que lo Hevan a mterpretar y darle i

sentido a la realidad soclal de su entorno
"‘Contexto Soczal

' Cenjunta de cucunstanmas que comprenden- el entomo so-
cial y que mﬂuyen enel comportarmento comumcatwo en,

un escenaric) 1nmed1at0 y espec1ﬁco

~ *Contexto Cultural ,
Conductas y predlsposmxones compartldas que son parte

de nosotros mismos y de los mdmduos que nos rodean
‘Receptor y/o Perceptor ‘ : , ‘
Qulen recibe el mensa]e no es una- masa homogenea cada R
individuo - o grupo posee un contexto socml y cultural
proplos al 1gual que un marco de referenc1a ‘que los
; dxferenma entre si. Daniel Prieto Castillo, preﬁere hablar de
un perceptor cornumcatwo mvolucrando a todos los
sentldos podemos tanto sentxr como dlscermr o dxsent1r

Teoria Comunica{:ional de Charles S. Peirce

Laobra de Peirée | impOrtante suste‘nto teéricokde‘ la pfé.’ctica .
del dlseno y la comumcaclon graﬁca sus conceptos son el
resultado de la mvestlgaclon yla reﬁexmn proﬁmda en tomo al

' pensarmento de grandes maestros.

‘Los griegdsreﬂexionaron sObre el' signo proponiendo:'un” '
modelo mangular cuyos vemces se den()mmaron objeto :
sxgmﬁcante y mgmﬁcado ‘ ‘ '

Este concepto ut111zado por los soﬁstas grxegos por Platon
y Arlstoteles es retomado por Pelrce para conformar su modelo R

Q ;

£y



base desu teona
Hsun-Tsu cerca del 250ac. se apuntaba el s1gu1ente razonamiento

Clas. cosas se nombran son nombradas con base enun acuerdo -
' fCuando esto ha sucedido a partir de la razén y se vuelve '
: ‘costumbre es como se obtlene una demgnacxon aproplada La‘/

-~ realidad sonora del nombre no tiene que ver. con la cosa nombrada,’ o
. sino con la razon nombrada ‘ ‘ |

De las- retoncas gnegas se denvan a si mxsmo algunos

conceptos relatlvos ala naturaleaza del discurso, entre las cuales
 destacan: inventio (mvencmn—creacxon-objeto) dlsposztzo (orden

k smtactlco) y elocutzo (persuaclon) retomados por Peirce como |
correspondxentes alos umversos de Ia pracmas1s la smtams y ia ;

semantlca

Durante el fena'cimiento

descubnrmento del nuevo mundo y. las consecuentes mcursmnes o
bélicas aumento el mteres por la imagen graﬁca en busca de =

g 1dent1ﬁcac1on e zmposncmn de 1de010g1a

El viejo tria"nguldderiva en Peirce como el de la conocida
triada: objeto-represenzamen-mterpretmzie que sustenta su
clasificacion signica, orgamzada segtin tres tncotormas que nos- |
permlten el acceso al conocumento del objeto a traves de la

.valela pena recordar a un'ﬁlésofo confusiano .

caractenzado ‘por el

- caracterizacion del mismo de sus representaciones y su usuario,

como advierte Peirce, el proceso de la s1gmﬁcac1on no emstma :
si faltase alguno de Ios elementos tnadlcos ‘

Enun pnnmplo reconozcamos en el sngno lo que se utlhza N

k"para denotar un ob}eto concreto abstracto o 1mponderable

Un sxgno ha de representar aquello que llamamos su objeto '
El signo, _entonces, suele ser dlstlnto de su objeto y esto
presupone queel s 51gno contlene 01erta dosisde carga mformatlva ,

El mundo y la v1da estan llenos de objetos y s1gnos Y la, '

, mayor parte de los objetos son conocidos y reconocidos. por sus
'sxgnos todos estos de naturaleza materlal y de contemdosv
‘ partlculares | ' '

| VASi, VPeirc‘e propone una clasificacion signica, segin tres

 tricotomias: la primefa, que agrupa los ‘sighos‘que son, en si’
~'mismos meras cualidades, existentes reales partlculares o leyes, n
generales la segunda, la relacnon de los signos con sus objetos
L tienen un caracter espe01ﬁco la tercera el 1nterpretante le asigna

el 51gno la representatmdad de hecho €omo una. p031b111dad o

de razonannento creatlvo

‘g’fa B



De esta fomiav la priinera tricotomia queda compuesta por
cualisigno, sinsigno y legisigno, en donde el cuahslgno esuna
; cuahdad que es un signo al ser formulada yesel prlmer .
- acercamiento al objeto (un color, un olor una textura un estado |
ﬁsxco) el 51n31gno (que prewene dela raxz mglesa smgle singu-
' lar) es una cosa oun hecho real que es un s1gno a traves de sus ,
- esel predlcado baswo es el elemento esenclal de la estructura

cuahdades por lo cual mvolucra a vanos cua11s1gnos e incide en

el reconocnrmento del objeto por lo que es por lo que podrla ser
“ypor lo que no es, el legxslgno una ley que es un signo, en tipo 1

general por rephca por convenmonahsmo se hace sngmﬁcante

yen congruencxa mvolucra una serte de sngnos que 1dent1ﬁcan al
B objeto ‘ o o '

Conforme a la segunda tncotorma, un 31gn0 puede llamarse
 icono, indice o snnbolo donde el icono es el signo que se reﬁerex '
'a‘su objeto por efectp de similaridad efectiva de caracter indi-
‘vidual, el indice es un sighq que se refiere a su objeto en tanto se
ve reaime’nte afectado por éste en virtud de utia"Cbntigﬁedad~'
efectiva de caracter soclal La naturaleza del indice, si bien in-
volucra de primera mano la suerte del icono, identifica una
cualidad comin que e]ecutara el efecto de contlguedad el simbolo |

esun S1gno que se reﬁere al objeto que denota, por efecto deuna
similaridad asxgnada de caracter soclal, con base en un

convencionalismo hecho ley. Aqui, el simbolo no comparte

~ necesariamente con su objeto caracteristicas de alta identificacion,
‘ pero soclalmente se le acepta como su representaclon precisa; 0.
sea, se le as1gna un' parecldo

Por 10 que. respecta a la tercera tncotorma un 51gno puede, o
ser 1dent1ﬁcado como rema, d1s151gno o argumento donde el rema

~ semantica. Siel rema desaparece con el desaparece el 51gn1ﬁcado :

El dlSlS!gIlO se constituye como un signo de posxblhdad plastlca

~que recrea el sentldo original, 1nvolucra al rema porque retonzaf

los componentes del objeto con base en la- expenencla piastwa :
- del entorno Asi, es un signo de proposwlon pero no es
concluyente deja la mterpretacxon abxerta al receptor En el.
| argumento como signo concluyente en un sngno de ley respecto

~de su mterpretante expomendo la total naturaleza del objeto El
- argumento involucraa todos los 51gnos precedentes guarda una

relaczon mas estrecha con el 1egxsxgno

‘ Reiacmnes como la de el legzszgno-szmbolo-argumento Ias o
mantxenen tamblen cuahslgno-mono-rema y smmgqo-mdwe—, _

d13151gn0



Capitulo Dos

Com’:eptoszé'sic‘os de Computat:ion

) Los pnmeros lengua;es de programaczon fueron dlseﬁados o
~en los anos 50, ﬁmdamentalmente para resolver complejos"
- | problemas matematlcos En un prlnc:lplo los ordenadores sélo
estaban dtspombles en los pnnctpales centros de mvestlgaclon y | . )
~no fue hasta que comenzaron a volverse populares tanto enlas ~ totwo or more systems, process etc. (HORNBY A S Oxford '

empresas como en las umverstdades que surglo la nece51dad dek

un lenguaje menos comphcado

_ A pnncrplos de Ios afios 60 se desarrollo un lenguaje sencnllo i
. ‘denommado BASIC (Begmner s Aﬂ-purpose Simbolic Instruc- o
tlon Code) en el Darmouth College Sin embargo fue rebasado

‘ por las i mnovacmnes tecnologlcas enel campo de la informética.

. As1 en 1975, apareci6 el MITS Altair. Bill Gates y Paul Allen, o
coﬁmdadores de Mlcrosoft desarrollaron una version del BA—‘/ |
SIC para el Altalr el cual funcmnase en los 4 Kb'de memoria
RAM con los que contaba ese ordenador ‘mismo que tuvo unaiv ~en pantalla pomblhtan ejecutar varios programas Cuando el
~ aceptacion 1mpres10nante en la mdustna de los ordenadores ;

- personales. .

‘kse habzhtan las venanas de diédlogo. -

Este lenguaje se ha desarrollado y mejorado con el tlempo

i ‘ayudando a la introduccion de las primeras PC de IBM se =
desarrollo el G WBASIC de I\/hcrosoﬁ establemendo el standard .

del momento. Postenormente chkBaszc se constltuyo durantej
los 80 como punta de lanza en el mercado, s6lo superado porun -

} camblo en el honzonte la znz‘erface graﬁca de usuario (GUI).

*Inte;face surface common to two areas /A Area common v

Advanced leamer s chtlonam of Current Enghsh 4th 1mpres—‘ :
sion. Oxford Umver31ty 1982) Es demr que. alude a un drea

© comiin para dos o mas s1stemas o prooesos entend1dos para lo”
- que compete como software :

Con el advenimiento de Microsoft Windows, los usuarios

de PC se toparon con un entorno intuitivo y gréﬁcamente rico.
' Una tnterface graﬁco de usuario permite que las aplicaciones
- sean facﬂes de aprender y de usar. Se supheron los largos .
comandos por opciones en menu, asmusmo dlversas ventanas i

programa necesita mformacmn 0 que el usuano tome decxsxones o



. La‘implememacién del ambiente Windows sinipliﬁcé el

quehacer del usuario, ‘mas no asi el delos programadores 1nc1uso’ .

para software mas s1mp1e De las Imeas de programaclon en
' MSDOS paso a paglnas de codxgos ' -

| No fue hasta 1991 que se presento la paqueterla de Vsuat =
- Baszc Las probadas posnbllldades del lenguaje Basw en‘ o

combmacxon ‘con herramientas de disefio visual proporcmnan

'51mph01dad y fac111dad de uso sin sacnﬁcar la presentacwn y

, caractenstlcas agradables del amblenteWmdows Los menus,
fuentes, cuadros de dialogo, campos de texto con desplazanuento
-y demas, se disenan con famhdad en pocas hneas de programacxon

Incursiona en la programacxon denommada «orientada a -
feventos» cara,ctenstlca de las mterfaces graﬁcas de usuarlo Se ‘

diferencia de la tradlcmnal programaclén hneal orlentada al

~ proceso paso a paso porque el programador crea una aphcaclon /
~ conbaseen pequenos programas que se. ejecutan a raxz de eventos '

1mc1ados por el usuarlo

N Las nuevas versiones lanzadas al mercado a partir de 1992

con la version 20y actualmente la version 3.0, lncluyen no-
tables mejonas como son la herramxenta de creamon de base de
"'datos el control de OLE y el conjunto de cuadros de dlalogo
standard por citar. algunos ' ‘ ‘

 Datose i,nstrucc‘io'nés', ,

Un blt es Ia umdad baswa que mlde cuanta mformacmn“ ‘

, puede transfenrse de un lugar a otro, esel bloque de mformaclon B
e mas pequeno La exxstenma 0 memstencm de comente electnca
es representada por0 y1.Una respuesta requlere de al menos un

byte, por tanto sino hay bytes no hay respuesta ‘El 31gmﬁcado de
la mformacmn representada por bytes depende del contexto. El

 sistema bmarw utiliza dos digitos y cada posicion representa un

1ncremento en valor correspondlente a una potencm de 2 (...

| ,25=32 2%=16, 23=8, 2=4,2'=2, 2""1) Las computadoras suman,
restan, mult;phcan y dmden usando solamente numeros bmarlos

El cédigo~ ASCH »(Ammn Smndard'ccdé of Infarma- B

tion Interchange) usa valores numencos bmarlos para definir el

conjunto de los caracteres estandard 1ncluyendo las letras

‘maytsculas y mmusculas, los numeros, los signos de puntuacién
y simbolos. La versién extendida del codigo ASCII comun,

emplea 8 bits para représentar cada caracter, espacio, niimero o

signo: A= 01000001 = 65 (valores binario y decxmal a
respectwamente) El estandar de 8 blts solo pernnte representar
los valores declmales del 0 al 255 Eluso de b1ts para representar“ ) k
' mformac1on permite almacenarla no obstante los 8 bltS que ocupa‘

un caracter de 1nf0rmac1on s1rven como umdad estandard de

zsz



medida: el byte. Los pfeﬁj os kilo, megay. gigabe'qui%/alenvé 1,024
| (2") bytes, 1°048,576 (2%) bytes, ‘
respectivamente. Incluso los terabytes (24") equivalen a los
1°099,511°627,776, y los petabytes (25") o

| Los bité'se almacenan en la meméﬁa en forma de bytes, al
' ntmero 1dent1ﬁcat1vo de una poszczon de memorm RAM se le
denomma d:recczon los chlps que conforman 1a umdad centralkb
de proceso (CPU), manipula los datos dela memona de acuerdo
con una colecmonde m’struccmnes denominadas un progmma,'

el cual para ser éjecutédd debe residir en la memoria RAM, por

tanto, las 1nstruc01ones al 1gua1 que los datos deben estar

representadas por secuencias de bits.

~ Las mstruccmnes 1nd1can ala computadora que reahce;
operacnones snnples y espe01ﬁcas tales como sumar, restar 5
‘ comparar 0 copiar bits de una posmon de memorxa a otra Otras'
~ envian mformacmn a dlSpOSltiVOS penfencos El con]unto de
instrucciones que controlan al procesador difiere de una IBM a

una Apple Macmtosh en base a estos. patrones de b1ts ,

Introduclr dlrectamente Ios patrones de blts para escrlblr
programas se le conoce. como programac:on en lengua_]e
 mdquina. Sin embargo, lo usual es programar en lenguaje

1,073°741,824 (2%) bytes "

» ensamblador en el cual cnertas cadenas especiales de caracteres R
. corresponden acadai mstruccmn del Ienguaje mégquina. La simple

~accion de recnb:r una pulsacién de alguna tecla conlleva decenas .

de mstrucclones maquma A -

- Los programas especiales denominados compiladores

permiten escribir comandos mas productivos ya que se traducen

en muchas instrucciones en lenguaje méquina o ensamblador.

Los Iengua_]es fuente mas comunes hoy en dta son el C, el Pas-

"»calyelBasm LY

Un comptlador o ensamblador lee un archwo de,

i mstruccmnes vy produce un archlvo ejecutable de codzgo maqmna[
- como salida. En MS-DOS y Windows Iaskextensmnes exey com,
\ coﬁtien‘eﬁ codigo maquina y pueden ser cargados directamente
en memoria para ejecutarse. En cambio, unvim'e’rprete traduce

las instrucciones en codigo fuente de igual forma a un compilador, -
pero. linea por linea de acuerdo a como las va ejecutando el

- sistema. Su diferencia radlca en que los compﬂadores realizanla
- traduccmn solo una vez y se obtlene un archlvo ejecutable para »
ser utlhzado posterxormente en cualquxer momento ' '

o




Decélogo -Mul,timedia

" 1+La Multlmedla es la combmacnon de mas de un medio,

- donde medlo esel metodo de- transrmsxon de mformacxon 7

, Penod;cos y revistas emplean la relacmn 1magen—texto los ‘
sistemas de computo constltuyen una multxmedla mteractwa SN

' electromca

2-La Multlmedla blen dlsenada no solo es 11ustrat1va, sino k
mteractlva hace particlpe al usuario resultando rnasr:‘"
atractiva y facﬂ de utlhzar Sobre todo con fines de'
Japrendlza}e 0 capacxtaclon o blen d1vers1on yﬁ

entretemmlento

el proceso de aprendzza]e al participar y. mantener'
entretemdo al ustiario que ehge el temay la velocxdad a la

que se desea aprenderlo

4 La Multimedia se encuentra ala vuelta de la esquma yel
_mercado ofrece todo tipo de tltulos para practlcamente .

: cualqluer tipo de necesidad.

- 5eLaMultimedia no tiene onentacmn 1deoiog1ca alguna -
6 La Multlmedla no lo hace todo. Aun no ha pod1d0 o

sustltulr a los hbros nila buena lectura

, 7o La Multlmedla -si bien sencﬂla para presentacmnes

o complqas requzereidgl uso apropxad’o‘de los medlosxcjlvoneko’s

‘en el moment‘o pre'c‘iso/ patiiend(')"de un analisis de la
ﬁmczonalldad respecto del usuario. ,
8 La Multimedia reqmere de la 1nstalaczon deun conjunto .
~de hardware y software que conjuntamente trabajen de
- manera annomca S : £ S
| 9-La Multimedla estaala Vanguardla el soﬁware y hard- :
ware. corren ‘contra el t1empo para no volverse obsoletos,
: yrequmendo actuahzacmn dia a d1a ‘
10+ La Multlmedxa, por tanto, es un punto cruc1a1 del modelo
de cambzo de los patrones* de comportamzento humano S

‘ | o Mult'i‘;m,edi’a'
3 La Multlmedla perrmte obtener un mayor cantrol sobre N o

El término muitiiﬁ¢dia constituye un modismo mas de los

‘acﬁﬁadds‘en la era de la informatica. El vocablo MULTI del latin J
ymultus (mucho) reﬁere ala idea de mult1p11c1dad es demr que; ‘

lejos de ser s:mple por el contrarm es muluple de muchas

: maneras En tanto MEDIA alude alos medlos de comumcamon '

Son prec1samente estos medios comumcatwos los que se
dlferenmaran de acuerdo alos canales que intervienen y seguin.

su mamfestacmn Pudlendo ser tanto mterpersonal grupal o bien,
. masiva o colectiva. Donde merecen apreciacion aparte los medlos s

electromcos y/o massmedia.



En cambio, si se restringe el término medio a la manifestacion
comunicativa se pueden catalogar como verbal, no verbal o

graﬁca Asi, entenderemos como medios a los elementos zcomcos

; 'yy audibles, para lo que mteresa Dichos elementos comprenden ;

texto e Imagenes por una parte somdos y mus:ca por la otra

Si bicn estos elementos describen a medios dudiov‘isuales,
“lautilizacion de 1abomputadora para su elaboracién inVolucra a.
- los diversos medios electromcos ya sea para procesar texto, -

somdo 1magenes fijas o ammadas Hablamos entonces de hard-

ware y software espemﬁco parael procesamxento de mformacmn‘

. con caractenstlcas espec1ﬁcas

Una aplicacién de Multimedia puede contener cualquier
 combinacion de texto, }imégehes,rvideo,: animaciones y sonido.
. Lamejor multimedia esinteractiva, 1o que significa queel usuario
puede comumcarse conla aphcac1on para aprender lo que usted
desee 0 moverse dentro de la informacion, a lo que tamblen sele -

B conoce como navegacxon en panatalla

El termmo mteractmdad se 1ntroduce aqu1 como la :
p031b111dad que tendré el usuario de dmglr el curso dela sesion ~
'multimedla, eligiendo entre las opc1ones que‘se le_presenten
mediante botones, iconos o flechas. La presentacion ya no es

'estatlca ni el observador pas1vo sino que debe mz‘emctuar de
' 'acuerdo a sus necesxdades dxscnmlnando entre la mformacmn E
ofrecida. ’

V Se dice que una zmagen vale mas que mll palabras esto es
B cierto, s6lo si resume e ilustra en si, una cantidad de informacion -
espec:lﬁca del tema al que se alude pudlendo ser fotograﬁas :
esquemas o d1bujos El texto ﬁmge €Omo apoyo, pero sobre todo
como guia y foco de atencion, primordialmente cuando se trata -
de obras deconsulta, resulta de vital importancia la recupemczon
de texto, pemntlendo locahzar textos especxﬁcos dela 1nformacmn

que se requxere

En Ios afios sesenta Marshall McLuhan (I) acuno la ﬁ'ase

el medlo esel mensaje" Dondeel medio eran el texto e tmagenes

Tﬁjas como medios "calientes” influian en el perceptor a fin de’
que este completara los espac1os vacios demndo volar su
‘imagmacxon, situacion que no se presenta con los medxos "frios"

como el cine y la telewsmn en los que el pubhco asume una

: postura pasiva.

La 1magen en movumento puede consntulr un medlo

"cahente" s1empre que su utlhza(:lon esté blen planeada dentro

x
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dela presentacwn multlmedla Riesgo que se corre de 1gual forma :

; para todos los elementos que se emplearan

. La ammacxon al 1gua1 que el v1deo no son més que una serle" :
'1magenes ﬁjas que, dentro de una secuencia raplda producen la, o
| ‘ .laser reﬂectada en ella denota la. presencia © ausencia de dichas
marcas, la unidad de CD-ROM ensambla los patrones ‘donde

v emsten onoy traduce los datos en mformaclon comprenmble :

11u51on de movimiento. Su dlferenma radica mas en su elaboracwn‘
que en su ﬁmc10nannento no obstante, el tzempo real brmdadc C

~porel v1deo es de con51derarse

(1)HASKIN Da\nd Multimedia facil. pég 13-

» Hasta aqui, el somdo digltahzado puede 1mplementarse al
«1gua1 que el texto como apoyo de los otros medios graficos

enuncxados Ya sea como narracmn o musica de fondo

CD-RO'MftECa .

CD—ROM 51gmﬁca Compact DlSk Read Only Memory, por o
lo que la informacién almacenada es de sélo lectura, no
mod1ﬁcable.’ Su gran capacidad de almacenannento de datos;"

codificados los difer\enci"a'k de los CD de audio, sus -

aprommadamente 650MB eqmva]en a 500 dlSCOS de 3% pulgadas

" obien, 500 000 pagmas de texto.

' manejadores a partir del Control Panel de Windows.

Elaborados de pohcarbonato recubxerto con una pelicula,

‘ la cual esta compuesta por lo general de aleamones de alurmmo

- platay oro asu vez. esta recubierta por. otra de plast1co en ela
CD—ROM la mformacmn se almacena al crear una serie ;
i ongamzada de dlmmutos OrlﬁCIOS en la capa metahca asi'la luz .

para el codlgo bmarlo de la computadora mismos que se ‘
: 1nterpretaran como texto somdo v1deo o ammacmnes

| ‘sdft“&,Ha'rd |

Para ejecutar multzmedla emsten cuatro plezas esencnales o

de soﬁware

" MSCDEX- Microsoft CD Extensmns (O: )
Mane]ador de interfaz de CD-Room (DOS)
: Manejador de Cd-Room espec:ﬁco (mterfaz)
' Manejador de Tarjeta de somdo -

‘ Muchas aplicacione‘s de software requieren e instalan

- manejadares espemales ‘para ejecutar ‘multimedia de forma

adecuada en Windows Es posible anadu borrar y modificar estos



Windows viene con dos utilerfas: Media Player y Sound
Recorder, para reproducir multilnedia y grabar archivos de sonido
WAV Las extensiones de multimedia de Windows ayudan ahacer
de Windows una excelente plataforma para aphcacmnes de mul- o

‘umedla

Multi-fasética

) Cuandé el proyector de transparencias constituia el primer

acercamiento a la Multimedia con la inclusion del sonido, los

o "lzbros electromcos y los juegos de video son aphcacmnes, L

comentes en nuestros dias de multlmedla compleja

Multlmedla es una herranuenta red:tuable en el lugar de -
‘ trabajo Las presentaclones para capacltamon y ventas son mas

eﬁcaces si se utlhza multimedla

Muchas apliCaCiones~ educativa»s'd‘e multimedia son

divertidas porque mezclan gran variedad de medios y son
interactivas. Esta combmamon entre dlversxon y educacmn hace -

que desaparezca la dmsmn entre ellas.

Las presentaciones en kiosco -en un vestibilo- a menudo
“son Utiles para proporcionar informacion en lugares piblicos

como lo son los vestibulos de los edificios de oficinas, grandes

R almacenes, centros culturales e incluso 1mportantes centros
' turlstlcos entre otros Tamblen se pueden agregar elementos de

multxmedla como fragmentos de sonido, a documentos de

: negocxcs con el ﬁn de hacerlos mas mformatlvos

Punto aparte, feSulta la pésibilidad que se briridé al

, aprendlzaje casual cuando se mteractua conuna aphcacmn mul- '
"tlmedla El aprendlza)e no debe ser, por tanto lineal. Los en-
laces con que cuentan estas aphcacxones para temas relac1onados

se conocen como thervmculos. Los h1perv1nculos son- una“ ,

herramlgnta prxmordlal para navegar por el interior de una

aplicacion de Multimedia. A menudo, los hipervinculos aparecen
en pantalla en forma de botones, iconos.o ﬂechas Hablhtando a

\ muchas aphcac1ones para localizar temas espemﬁcos dek

mformacxon ‘En muchas aphcacmnes educat:vas la capacxdad “

- de busqueda de texto es de gran 1mportan<:1a

| Laliht'eracti\‘fidad es la clave de una buena Multimedia.

Interactuar con una bien disefiada presentacion de capacitacion
4 puede ayudar al usuario a enfocarse precisamente en las tecmcas -

que debe aprender por ejemplo no se requleren conocmnentos

. basicos cuando lo que se desea es actuahzarlos Ademas de que |
. puede ﬁmcmnar como medio de consulta '



La canudad es lo que mas fac:lmente se puede anadlr a las, ‘
aplicaciones de multlmedla, pero. la cahdad resulta 1gua1mente’ |

1mportante Una buena aphoacmn de multlmedla utnhza los ‘medios
mas eﬁcaces y equﬂlbra el uso de dlversos medios.

Dependlendo de la aphcacton de multlmedla usted debe
 tener la p051b111dad de 1mpmmr o coplar mformacmn a otras
‘aphcaolones o : ' '

Es factlble crear aphcacmnes senclllas de multlmedla |
E utilizando los programas pnncxpales de W'mdows Los programas

. de presentacion han evolumonado de tai forma . que ahora son el

‘método mas sencﬂlo y mejor para usuarios no tecmcos deseosos, ’

| de crear apllcac;ones,de multimedia razonablemente complejas.

- Las herranuentas de autoria de multlmedla de alto mvelﬂ* ,
proporcionan lo. necesano para mteraccmnes complejas con

usuarios y a menudo tlenen capamdades de base de datos

‘lmé’x‘gen’es -

Tanto los telewsores como los momtores utlhzan cafiones

_emisores en su parte trasera, los cuales dlsparan en forma contmua '
- un flujo de- electrones. contra,_ la pantalla, Estos : electrones .

provocan la aparlmon del bnllo en fosforos 10jOS, verdes y azules :
conformando la imagen. Estos dlsparos deben repetnrse o

fmodlﬁcarse constltuyendo la veloczdad de reﬁesco del momtor

Los pequenos puntos que se crean en pantalla al golpear elv_

electron desdela parte trasera al fosforo se conocen como pixeles. )
Cada pixel | brilla conun color r030 verde 0 azul. Su combmamonf Sl

orgamzada permite verla i nnagen en panta!la El numero de plxeles

‘ emstentes en una pulgada cuadrada de pantalla esla. resolucxon, ‘ '

de porlo menos 640 por 480, a mayor resolucion mayar sera el‘ ,

'detalle que se aprecie. Otro elemento clave enla fermacxon de

una imagen nitida, es la densidad de punto, la cual corresponde :

-ala chstancna entre plxeles que sera de no mas de 0. 28mm de
'preferencm ‘ ‘ ' o

_ | ‘ Las 1magenes v1enen en muchos formatos distmtos .
Dependlendo del programa que se unlnce para crear aphca(nones
de multlmedla se necesita de un software especlal para convertir
alos dlstmtos formatos BMP GIF JPG, PCD PCX, TIF WME.

Al 1gua1 que los momtores las 1magenes v1enen con

: resolucmnes distintas y con distintas cantidades de colores en
o ‘pantalla Si el 51stema no acepta la resolucxon y la profundldad o
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de color de una. 1magen se obtendran resultados extranos en i

pantalla

Las unagenes de alta cahdad ocupan mucho espacio en dlSCO
o Tal vez. deban comprimise cuando no se utilicen para ahorrar a

espacm en dlSCO Exxste una amplia gama de programas para
- crear 1magenes y para edltar las emstentes, o

Sonido

Normalmente los somdos son analogos formados por ondas :
sonoras. Los dzferentes tonos son esencialmente, plcos y valle'sj
en la onda. Los archivos de forma de onda, a menudo llamados‘ v
archlvos WAV son archivos que almacenan somdos dlgxtahzados
o Pueden contener musica, pero’ por lo general contlenen efectos'

_sonoros o grabacmnes de somdos

Otro tlpo de somdo comunmente- utlhzado es el Ilamado
- MIDL, que s1gn1ﬁca Musical Instrument Dngxtal Interface cuya
- extension generalmente es MID y a dlferencxa de los WAV,

constan de musma smtentlzada

" Es facﬂ grabar aI‘ChIVOS WAV yaque solamente serequiere .
- conectar un mlcrofona ala tarjeta de somdo La muswa MIDI es

flexible, pero su creacion puede ser compieja y requerir

- conocxmlentos no soélo de harware y. de software, sino también A
de muswa Es posible utlhzar un secuenctadorMDI para edltarv o

«‘cada plsta en una pleza de musma MIDI

Video

Las tarjetas de v1deo capturan VldeO analogo dela telewsmn

| VCR ylo conv1erten en deeo dlgltal que la computadora puede

e tlllzar

Los archivos de video son enormes y requieren el uso de

- codec‘ para comprimir y descompﬁmir_ los archivos de video.

Los codec a veces conviene. mcorporarlos a las tar}etas de

; captura de video pero a menudo, tamblen podra aphcarlos a
}partlr del software de edicion de v1deo

_El software de edicion -‘d,eu,,‘videof le permite crear

: Vproduccione‘_s de video condenSadas, con todo tipo de efectosy -

de transiciones.



,Animacién o

Los formatos de archxvo mas comunes para las animaciones
- son los relacmnados FLly FLC \

Las animaciones basadas en una tra,yectona smplementem ,
- mueven un objeto de un lugar a otro Se pueden crear ammacmnes/
sencillas basadas en una trayectorla en muchos programas de -
presentacmn destmados a multlmedla o

Los programaside metamoffosis de animaCiéﬁ de negocios
-y de animacion de texto proporcmnan capacidades
razonablemente completas de animacion, sin requertr de un
- aprendxzaje demasiado profundo Esto los hace accesibles. para_

usuarios no especlahzados que no tengan hablhdades de d1bu10

- muy desarrolladas Los programas de. ammaclon de alto nivel
- pueden crear efectos 1mpres1onantes pero son dlﬁcﬂes de utxhza:

3 R



Cap:tulo Tres

Gmomsmo

"El escritor se vale del lengua]e escrzto para expresarse

el guzomsta esun escritor especzalzzado elabora mensa]es N

' f' que se di ﬁmdzmn a través de los medtos maszvos
Carlos Gonzalez Alonso El Gumn Y

El guidnesel texto destinado a ser producido ﬁ(g‘rabacién .

de audio e imagen) y transmltldo por un deterrmnado medlo de
comumcacm « o

Gluon Presentacmn de una idea o motlvo medlante una
trama, la cual busca despertar determmado efecto en el perceptor S

es dec1r lleva una determmada 1ntenc1on

La importancia del guion radica basicamente en dos puntos:
-a) mcluye todo. lo que va a aparecer verse ) escucharse ,

en el mensaje a transmitir;

-b)esel esqueleto pnmordlal respecto del cual sevalorael
tema su atractivo y desarrollo asi como las p051b111dades y

] prev1s1ones necesarias tanto tecmcas como adnnmstratlvas
para asegurar un resultado satlsfactorlo ' .

Un pre;guién permite anotar las ideas basicas sobre las que
deseansar la estructura y secuencia del gulon definitivo. Asi, en
un pre-guzon podemos dividir el tema en los puntos o secuenmas -

a que lo mtegraran de acuerdo con un orden de 1mportanma y
atraccion. El nicleo o 1dea central ‘constituye el eje baswof
alrededor del cual glra la trama secundana conformando lo que"
- .deﬁmramos como el esqueleto del gmon E '

| Gu‘iéfn Literario

Conmste en determlnar laidea central desglosando eltexto

en secuenc;as y dlalogos ﬁjando el desarrollo escrito en el texto.
" Conél, se descnben la accion ylos movumentos de los personaJ es,
8 al 1gual que los ObjetIVOS ’

*v'cuién ‘Téc'_nico h

Enél Se definen y detallan las técnicas que se van a utilizar

para la realizacién del guién y se describen las escenografias e _: |
‘ ‘iluminaeién‘ Afiadiendo los cambies de planos, tomas,
' movimientos de la camara, deacuerdo a las pos1b1hdades técnicas
"del medlo para el que se escnbe .

b



El gui‘on‘i"s'ta literario debe emplear un lenguaje adecuado al.

auditorio que vaya a recibir ¢l mensaje; el guionista té’étﬁcb debe
“traducir en termmos técnicos las 1deas y neceSJdades para la, . |

grabacion, toma y/o ﬁlmac:lon del programa 0 medm aud10v1—f~,

sual

Para ser conc1so se requlere de la capacndad de analls1s y
: smtesm no basta con reduc1r lo que se escrlbe dejando huecos »

: ”se debe incluir lo necesano su_]eto ala hmlta.nte del tlempo o

Los dos tlpos de tratarmento apllcables aun gulon son el

; cronologlco y el loglco

Cuando se trata de un tema, historico, cultural o educativo,

la secuenma cronologlca es la mas usada y facﬂlta el desarrollo[ o
L ’ /p031b111dades de éxito. Contlene la expllcacwn concisa de sus

’ del gumn

Sl pretendemos convencer respecto de un determmado tema, -
o concepto podemos iniciar por lo més unportante de acuerdo,

a nuestro crlteno y. auna 1ntenc1on clara y precisa.

Toda narracmn tlene un tema a desarrollar a traves de una

‘accxon prewamente definida, orquestada por medio de los“
personajes deﬁmdos en orden de lmportancxa De ahi que'; ,

deﬁnamos tres segmentos como mmlmo un pr1nc1p10 1nteresante
su desarrollo yel desenlace o ‘

El gu1on ademas de ser tecmcamente correcto debe estar-

 escrito bajo 1 una estructura adecuada y con cahdad hterarla es
~ decir, debe escribirse correctamente conomendo tanto al medlo "
como el tlpo de pubhco

Partlendo del tlpo de pubhco pueden conocerse los temas )

quele resultarn dei mteres destacando los puntos de importancia
y explotando las fuentes de mformacmn para entonces dar forma .

al escrlto

"En toda obra la sinopsis es- baswa y permlte tanto al -
gulomsta como a los productores y patrocmadores medir sus B

‘objetivos, el tlpo de publico al que va dll‘lgldo la duraclon yun
plan de- traba}o enel que se especlﬁque el tipo de producmon asi
~ como las ncces;dadgs técnicas especiales que requiera.

: ‘E{Len‘gkuaje del Vidéb , -

‘Como predecesores, el lenguaje cinematografico, televisivo

Ly de la radio, han aportado al video técnicas y _téﬁt;inos, aligual
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que generos y estructuras que se han trasladado y adaptado alas
caracteristicas propias del medio, baste citar la pnmera gran

~ diferencia en cuanto acahdad de deﬁmcwny manejo de la zmagen Sy
. entre el formato de reglstro en cinta magentlca yla pehcula o

: fotosen31ble Clasxﬁcar en géneros los programas de telewsxon a -
semejanza de los otros de comumcac1on conlleva el nesgo dela

ngxdez yla sub]et1v1dad de quien clas1ﬁca sin. embargo con el

objeto de contar con un marco de referencm los programasy o

‘telewswos pueden cla51ﬁcarse en promocxonales capsulas
teledramas, notlc1eros dldactlcos de concurso miscelaneas, mu-

swales infantiles, deportwos documentales, de dlfusmn mesask

redondas o panel cormcos 0. de sketch y senes

Los formatos de gulon mas usados en la telev:smn son el

guion de dos columnas y el guion de una columna La versmn de

dos columnas (audio/wdeo) esla mas conomda El guién a. una

columna fac1hta hacer anotaciones en su margen 1zqulerdo

Los tipos de insefcione’quue‘ se emplean en un programa

; ’audlowsual son: la muswa caractenstlca la 1ntroduccwn o

apeﬁura, el cierre musical y los puentes muswales En el guién

debe mcluu'se la ﬁ;ente autor nombre del album, lado y plsta 0
"~zrack que se desea

* Los planos indican la relacion de tamafio entre el cuadro de

la imagen y el sujeto u objeto que aparece dentro del cuadro.

Pudiendo 'emplear’ una pequefia fraccion se da la impresion de

lejania, por el contrarxo al emplear casi la totahdad del cuadro

se crea lai 1mpresmn de cercama Esto dependera
“a)de la dlstancm del suj jetou Objeto con relacxon a la camara ,
b) del tamafio real del sujeto u objeto
©) del tlpo de lente que se utxhce en la catnara (lelefoto

*normal o gmn angular)

- Los nombres que se emplean para designar alos planos son v

d1versos sin ernbargo se ut111zaron los termmos en mgles por su
7 ampha d1ﬁ1510n enlos dlferentes medios de, comumcac:on tratese

de cine o telev1s1on Eleglr un plano es una labor selectlva enla
que se mcluye sblo la mformacmn v1sual necesaria. Los planos
prmcnpales que se manejan son ‘ ‘ '
S 1.- Long Shot o toma. panoram:ca
2.~ Group shot o plano de conjunto.
3 - Full shot o plano total. (pies a cabeza)
4.- Medium shot o plano americano. (musla ala cabPza\
5.- Medmm close up o plano medlo corto. (cmtura a la
cabeza) ' ‘
6.- Close up 0 pnmer p}ano (hombros ala cabeza)
7.~ Blg close,up o gran acercannentg. (fostro)

)
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8.- Extreme close up 0 detalle

' 9.- Plano descriptivo, cuando mnguno de los termxnosm

convencmnales se adecua

‘Los angulos de toma se definen de acuerdo ala perspecnvay

y dxsposwlon de las ﬁguras es decir, de acuerdo a la poswlén de

la camara al objeto eleglde yala mohnacxon con respecto del

horlzonte Existen dos angulos de camara pnncnpalmente

Picada o High angle shot, se situa arriba del plano honzo'n-# ;
tal tomando como referenma al sujeto yla toma de la camara
es inclinada hac:1a abajo, cuando llega a ser de 90° sele

| denomma Vertlcal de plomada v Over head shot

Contraplcada o Low angle shot, la camara esta dmgxda -

* hacia arriba desde una pOSlClOIl mfenor cuando alcanza la
anguiacmn hacia el cenit, se le denomma Vertzcal supino.

Para referir la perspecuva dependlendo de la relacion quel :
el sujetou objeto guarda con la camara, se les denormna de

ﬁente, de perfi l, de tres cz_:artos o de kespaldas,‘ ,

En cuanto a Ios movumentos de la camara estos pueden

estar deﬁmdos por una accion del sujeto o por la oamara misma.

Cuando el sujeto esta estatlco los movmnentos de la camara son =

mas notonos Vanan por su-velocidad, extension y dlreccmn ya
. sean en el plano honzontal o vertlcal respectivamente :

imagen oscura sin superponerse L

Verticales.- Panning o paneo a la derecha o izquierda.
Horlzontales. Tzlt up o Tzlt dawn inclinacion hacia arriba

o hacla abajo

5 Por su parte los desplazannentos de la camara mcluyen

- Dolly m/Dolly Back movumento de acercamlento o
E ale;annento de la camara con relac:on del sujeto. i

Travellmg desplazamlento acompana al SUJ eto |

»‘ paralelamente ya sea de manera 1ateral ccmo ascendente o .

descente

: ;Como movimientos del lente tenemos
- Zoom m/Zoom out efecto de acercannento 0 alejanuento
sin vanar la perspectlva dado que la camara no se desplaza '

'Postenor a la grabacion, la etapa de postproducczon ;
contempla transxcmnes y efectos especmles entre escenas o tomas - , |
taies como; ,

~ Corte dn‘ecto enlace mmedxato entre una toma y otra
‘ 'Dlsolvencla superposxclon de dos tomas al desaparecer Yy

‘aparecer gradualmente una detras deotra. Pueden ser: fade«‘? R

out o fundido de cierre, fade ino ﬁ.mdldo de apertura, o

bien, ﬁmdzdo encadenado al quedar separadas por una
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. Cortxmllas, mascanllas ] wnpes efecto electromco en

telev151on y optxco en cine donde una linea perfectamente "
definida se desplaza a partir de una de las i 1magenes ya sea ~

' honzontal vertical o dlagonalmente

El le’ngua‘jé ’de‘la"imagen o

La imagen y su lenguaje estan presentes em los procesos
comunicativos de nuestra vida cotidiana. La elaboracion deun

gulon para medlos audiovisvales contempla la utilizacion de
' 1magenes yala palabra como lenguaje complementano por ello,

esde suma nnportan(:la conocer las ﬁmcmnes que pueden prestar

Clasi 1magenes

Lai 1magen esuna versmn dela reahdad una mterpretacmn

: ,de la misma que responde a una deterrmnada 1ntenc1onahdad

~ Christian Metz explica la iconicidad como caracteristica esencial

de la imagen, es declr su semejanza perceptlva global con el
‘ ,ob_]eto representado ’ ‘

Laimagen 1cof6mca no constltuye una sxmple yuxtaposwlon' 7
de elementos, es la creacion de un nuevo lenguaje con

‘ca,ractensticas p051b111dades y hmltamones proplas de ah1 el

surgumento del lenguaje telev1swo o cmematograﬁco por

Jemplo

La 1rnagen iconica como vehlculo de comunlcacwn ha'
cobrado especlal mteres debxdo a que la unagen .
emuestra . , '
« implica partmlpamon afectlva
~ esimboliza _ ,
: k-faéilita la ekpliéacién deloreal
~ * proporciona elementos estéticos |

~ Mientras que en el discurso lingdstico hay una sucesion tem-

- poral de enunciados, enla i 1magen todos los enunciados posﬁ)les ‘
~ son copresentes Se muestran varlas ideas al Imsmo tlempo VA
B pueden presentarse mas de un 51gmﬁcad0 de ahi que lai 1magen
-sea pohsemlca Si blen las imagenes no pueden ser leldas'
“univocamente y por ende no podemos hablar de un Ienguaje ’

como tal, sies ‘posible lograr una mterpretacmn de la misma ‘

; medlante el reconocimiento de los elementos que la canstltuyen, l

para ut111zar1a adecuadamente

Roland Barthes ‘propone el analisis de imagenes mediante
sus elementos, a los que denomina objeto, soporte y variante.

- Donde el objeto es de quxen se dice algo el soporte es el medlo
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amblente 01rcunstanc1a persona 0 ammal que dan. personahdad '

y sentido al objeto. Marcando los limites delos mensajes respecto
de sus pubhcos As1 Ia vanante son todas las posibilidades en las

que puede existir- el soporte y el objeto color ublcaclon ;

‘Mperspectlva gestos entre otros

' Estos elementos pretenden reduczr en la medlda de 10~
| 'p0s1ble la amblguedad de la 1magen dandole sentldo y j

’ d1recc:onahdad para que la decodiﬁcacmn sea lo mas uniforme e
rmequlvoco pos1ble

Barthes propuso un pnmer anlaxsls de lai 1magen pubhcnana E
con la ayuda de conceptos retéricos, constltuyendo las bases de

~ una reforica de la zmagen las figuras retorlcas mas usuales son
A) Metafora que se funda sobre comparacxones los que

- en ella se elmunan los nexos comparatxvos Es un lenguaje,
de atributo; presente una relacmn de semejanza y pos1b1hta' -

el decir algo a través de otra materla significante (el petalo
de una rosa, la paloma de la paz) ‘

' B) Sinécdoque.- s:gmﬁca el dec:r todo a través de una de ‘
sus partes mas mgmﬁuatwas unhzando el elemento mas

cargado de sentxdo para generahzar al objeto o sujeto del

cual forma parte Es una mtens1ﬁcaclén de sentldo medlante '

las 51gu1entes categorlas o funclones dldactlcas

la Seleccmn y enfatlzamon de una pane de ese’ todo (el corcho
de'una botella). ‘

C)prerbole -es la exageracmn visual, aumentaro dlsmxnulr N
el tamafio de los objetos o sujetos por encmla delo normal ] ' .

o (un dedo tapando el sol, King Kong).

D) Antltesm presenta a los elementos como opuestos los,'

enfrenta (el gordo y el ﬂaco)

E) Metommla es la situacion de la causa por el efecto '
generalmente representa un mensaje de acc10n donde el
‘ objeto 0 su;eto en vez de ser cahﬁcado aparece 1nserto en

- una accion, protagomza aigo (ias huellas que marcan la
direccion de unos pasos) ‘ :

~Es 1mportante conocer los elementos que componen a las

1magenes y las ﬁguras retoncas que se pueden fonnar con ellas V
para que al reahzar un gulon tecmco no se dlstorsmne la 1dea a
- comunicar por su mal uso. ‘ ‘ '

- El empleo de los medlos aud10v1suales como auxiliares

d1dactxcos requxere necesarlamente conocer las funcxones que
lai imagen puede prestar en la ensefianza. Rodrlguez Dleguez ;

propone en su libro las Funcmnes dela Imagen enla Ensenanza



1 Funcién Motivadora por medio dela hnagén se'tiendye a

' dar la 1mpresu3n de cierto matiz emotlvo ademas del que B
‘ N aparece exphmto en el mensaje (entradas de programa)
2 Funcxon Vicarla supone sustxtmr una realidad por su V,
N unagen Surge de la lmpOSiblhdad de verbahzar con'

suﬁclente premsmn un contemdo (fachadas arquxtectomcas)

3 Catahzacmn de Expenenma comunicar un mensaje‘,
\ mediante el analisis orgamzado de la informacién medlante“

~_ una secuencia dei iméagenes (proceso de produccnon)

4 Funclon Informatlva cuando presente en si una‘

' informacion, lacual puede cpmplementarse o refqrzada por

el texto,. pero nunca sustituida por 8 A diferencia de la
o v1cana1 enlaque se englobauna categona oclase de objetos )

: (Bosque y su vegetacwn respect:va)
5 Funcion Exphcatwa cuando en una 1magen real se

" superpanen codxgos dlreccmnales (ﬂechas lineas, etc ) conV
¢l fin de exphcar o reforzarla (1lustrac:1on del aparto

dlgestwo)

6 Funcion Redundante cuando refuerza un mensaje ya ,
: expresado con suﬁc1ente clandad y preclslon por el texto

(no tirar basura). ; ‘ V
7 Funcion Estetlca con fines exclusnvamente estetlcos

En cuanto alai nnagen audmva, podemos decnr que se utlhza

: para reforzar el i 1mpacto que produce lai imagen visual; en algunos ,

; casos Hega mcluso a ser e1 punto central de interés, soslayando\
la mformacmn v1sua1 el somdo no solo esel acompaﬁannento de

1la imagen. Las 31gu1entes funczones son aphcables tanto a- la ‘

: 1magen ‘como al semdo ' L

A -Factual que comumca algo dlrectamente
ﬁAmblental establece una ubicacién. ,
—Interpretatwa evoca 1deas pensarmentcs sentmuentos
'-Slmbolnca emplea s1mbolos de asomacwn,
-Imitativa: de un movxmlento o accmn :
' ~Ident1f1catwa cuando se asocla a personajes o
- acontecimientos particulares. ; V
-Recapltulativa recuerda somdes o lmagenes ya COHOCldOS
o presentados ‘
; -Conectlva cuando hga escenas o hechos ‘
-De montaje sucesion 0 mezcla de sonidos o 1magenes "
ordenados para 1ograr un efecto dramatlco o comico.

Generalmente la memona audmva aunque retiene menos

meormaclon es mas 1magmat1va que la visual. Tenemos una

actltud mas perceptzva y dzscrzmmatzva hacm loc que vemos que

‘hacia lo que escuchamos El 01do mas que la v1sta admite -

rap;damente lo desconocldo € 1rreal, sin embargo, una repetlclon'



audmva no se reconoce de mmedzato Un dxsco de efectos sonoros ’
,puede ernplearse sm provocar cansarcio, no asi, un papel tapiz

que nos resulta familiar después de algunos vistazos.

Tipos de somdo ‘ o

B ~Natural o tomado al azar de una fuente real.
‘—Natufal selecmonado produ01endo algun efecto
'-Atmosfenco reahsta sugiriendo un ambiente.
-F antastlco medtante ‘una dlstorsmn dehberada
;-Abstracto estlmulando ideas y emocmnes
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Cualisi gn}d "

R Conceptualiiacién; de lujzjzrid:‘f o

LUJ uria:

f Apetlto desmesurado de los placeres sexuales / Apetenma 4

- en exceso de algo (Encmlopedla analbo) ‘
B A Vicio de los placeres de lacarne./ th Demasm, exceso
(chcmnano Larcusse) ‘ ’

f Vicio con31stente en el uso 1hclto o apetxto desordenado e ‘
de los delextes carnales.// Exceso dema51a (D:cc:onano

Everest)
Lujuria:
" Sinonimos Antonimos
~ Lascivia  ~  Pureza
Libidine ~ Limpieza
Erotomania -~ ~ Honor -
; Concupxscencxa SR "Decenma :
 Incompetencia ~ Pudor
- Incorrupcion

~ Carnalidad

Lubricidad -

‘ Honestidad
‘Salacidad -~ - Decoro
_Rjo  Solteria
Rjosidad  Vergienza
Impudicia Virtud
: v;"I’htemperancﬁ_iaf, © Virginidad
Obscenidad  Amor platénico
Deshonestidad - B
~ Tocamiento
V xMasturb,acién f
Lu_;una' '

Abuso o apetxto desordenado de los’ delextes camales /I
f,Exceso o abundancla de aIgunas cosas L |

. Lu_;urul
Anhelo vehemente de 1nmoderada automdulgenc1a

espec:1almente de. los apetn:os mas bajos de aln 2. Deseo
sexual mmoderado 3. Emocién espemﬁca asocmda con el

_$ex0; emocmn sexual ,
; -Ingles Lust, lujuria, no confundlr oon “lust” del aleman '
l que s1gmﬁca plaaer2 o

b
akor
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- Lujuria:

Deseo, satisfaccién sexual exagerada.?

. Lu_}urm V ‘ :
" Deseo sexual [en sentldo arnpho se reﬁere a cualquler deseo

0 satisfaccion sexual exceswos]
Francés “Convmtzse”; Aleman “Wollust>*

Lu_]una , , e
Inclinacién exagerada y desordenada a la satlsfacmon de

deseos eréticos (busca abusiva y frecuente de las
satisfacciones genitales); En los enfermos de Tuberculosis =
'y en algunos casos de fatiga y de depresién, los deseos

sexuales se acentuan 1rreprmudamente

~Escritura. fusiforme, - empastada, ‘congestionada,
" descendente desordenada, con jambas desproporclonadas
'y anomalas enla pres1on 3 ’

‘ Luﬂma ) ,
Apetito sexual desordenado y exagerado esuno de los 81ete

pecados capltales. Es ,exactamente lo contrario a castldacl.fs

Lu_]urm
La posesmn de deseos sexuales anormalmente mtensos 7

L:bzda

Segun Freud la 11b1d0 es la energla ps1cosexua1 Su fuerte’

‘seencuentraenel conjunto deinstintos de vida queél agrupo'

ba30 la desngnacmn de Eros, y que incluye no solo el sexo

- sino también el hambre y la. sed -aunque la- teorla;
: pswoanahtlca pmmtwa hizé hmcaple en el sexo- la Ilbldo es

la energia que pomblhta la act1v1dad mental 8

G Demasza Placer Camal »

"--—Los componentes de la lujuna 1mp11can placer $ex0 y
ﬁmdamentalmente anormalzdad” entendlda como formas
 desviadas del ejercicio sexual. -

“Las formas sexuales desviadas, pueden descnblrse como

_formas extremas umlateralmente enfermizas y‘f
v-,exageradamente obseswas ‘Entre las formas mmplentes

infantiles y las forrnas adultas extremas, que conﬁguran la
perverszon hay muchos grados y matices, segiin como -
perciban las personas su propla, mclmacmn sexual como“; ’
entlendan la manera de expresarla 0 coHmo traten’ de
ocultarla --- Mas concretamente las forma,s desviadas de -

la sexualldad Comportamxentos o actltudes sexuales '

' mvoluntanos e mcompletos que se ajustan a lo conmderadog_

i habltualmente como norma y que no pueden ser B
'abandonados o modxﬁcados por la s1mp1e ﬁ.lerza de

;i? -



voluntad. --- Es caracteristica de este tipo de

comportamientos la utilizacién de unos métodos

- determinados que provocan la ex¢itaci6n y que deben |
re'pgtirse V'neceSariamente para eXperirhentar el p‘lacér sexual, o

el orgasmo y la»ccr)nsiguié:nte}i vfelacié’n. - En.l@s formas
| desviadés se distinguen las fonnas con respecto a la actividad -

sexual y las formas de relacion hacia las personas: --- Las

formas desviadas con respecto ala actmdad sexual son -
- Sadismor Conducta sexual que se caracteriza por la.

busqueda de la exc1ta01on sexual exclusivamente o sobre

todo a través del dolor que se pueda infligir al otro ‘asi
jkcomo de la percepmon de ese dolor en el otro. Forma ex-
’ trema matar por placer sexual. (c. sadlco) -—-Masoquzsmo at
,Busqueda dela excitacion sexual a través del propxo dolor
causado por el otro. Por eso, el masoqmsta neces1ta de
 alguna manera ser golpeado o maltratado (c. masoqulsta) '
- Voyeurzsmo Obtencion del placer através de la mirada. -
v Un verdadero voyeur siente excitacion y, en muchos casos,v
L satlsfaccmn sexual medxante la observacmn de los actos

sexuales de otros (o de la desnudez o defecacmn)

Exhibicionismo: Placer de mostrar. Un exh1b1c1omsta,'
necesita ensefiar a otros sus 6rganos sexuales para lograr

la excitacion sexual. --- ﬁaveSﬁmQ: Eldeseo de dis‘frazarSe

que sienten ciertas personas para conseguir la excitacion

sexual, al 1dent1ﬁcarse con 1 el otro sexo u otro objeto por
ejemplo wstxendo la ropa del sexo opuesto y comportandose :
del mISrno modo o desempenando el papel del otro, (c '

. traves‘u) --- Formas deswadas en la relacion ha<:1a las per— ‘
_'senas Fetzchzsmo Busqueda de la. excxtaclon a través de
V 'unos objetos concretos por lo general inanimados logrando
‘ la satlsfaccmn sexual frecuentemente mediante la

autosatlsfaccmn (c. fetlchlsta) - 7oof iliar Contacto sexual

" con animales. También llamado sodomia, --- Coproﬁlza

Forma de lograr la excnacmn sexual a traves del contacto

- ycon excrementos. --- En todas las formas desviadas de la
sexualidad hay s1empre un predonmmo excesivo de uno de

los aspectos que constltuyen eli mstmto sexual normal En

- consecuencia, un rasgo aislado y no acusado de desv1a01on

no tlene por qué ser preocupante y aparece de hecho en

B todo el mundo. Ca31 todas las formas desv1adas se
o mamﬁestan de algiin modo en la fase de desarrollo mfantll '
~ - yen todos Por eso, las formas deswadas en los adultos se

describen como 1mped1mentos pmqmcos para el desa,rrollo '

. porque significan que. mertos aspectos del instinto sexual .

han quedado estancados en un estadm infantil, se han?
desarrollado umlateralmente yhan alcanzado tal hegemoma )

» que ya no pueden ser sometidas a control La falta de orden
karmomco de los instintos sexuaies apamcera posterlormente
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enlas perSOnas sexualmente maduras. En general, sélo llama

la atencmn en el terreno sexual y se trata, prmmpalment&
de una alteracmn de la capacldad de contacto y de amor‘

Estas alteraczones suelen tener su origen en: detemnnadas'
mﬂuenclas erréneas o permcmsas sufrtdas durante la nifiez.
- La exphcacmn de su orlgen es un. ‘medio auxxhar"
nnprescmdlbie para la comprension de la sexuahdad --La

diferente composxclon de la sexualidad, a partlr de €s0s

~ aspectos, determma el atractivo personal de cada uno,
confiere una nota sexual personal y conﬁgura Iask‘
mclmaclones hacia un determmado companero 0 compaiiera.
Mxentras no haya uno de esos. aspectos que determme‘ f
desproporclonadamente la. sexuahdad no hay prablema

i puesto que, en principio, todos son no sélo pos.1bles sino. .

- necesarios para dlsfrutar plenamente la capacuiad sexual” ?

Sinsignd

e

De las definiciones a las que se hace referencia, se desprende -

A) La IUJuna es mherente al ser humano por tanto todos o

somos susceptibles.

B) Dichas deﬁmmones permean una carga valoratlva de

- orden somal moral y religioso.

'C) Imphcan desorden exageracmn y €XCeSO.
D) Existe una relacmn estrecha entre el placer la carnahdadw
-y la demasia. - ’ -
“E)Se adv1erte un vmculo dxrecto con ia sexualldad
F) Se dlferencla claramente entre los esnlos de \uda y las ~
paraﬁhas : , o ‘
G) Dependlendo de 1a carga de necesndad se puede deﬁmr
una patologla ' '
- H) La lujuria 1mphca placer excitacion.
. D A la libido se la define como una energia psxcosexual la 7
~ cual mcluye la lujuria como mamfestacnon basxca equlparable -
al hambre ylased SR
] D Ei componente emotlvo de la lujuna es el placer. -

 Legisigno

* Se denota claramente que la lujuria es pfopia’.l eiindividual.; .

’7 Que el componente lujufioso esta Vihculado al placer por la carne,

entendlda no solo como sexo o cmto sino a todas aquellas',
percepcwnes sensorlales que desencadenen ‘emociones i
placenteras ’ ‘ ' ‘

Por tanto avocarse al estudlo wsual de Io que se entxende ,

'ksoc1aimente por lujuna y en espemﬁco lo lujzmoso (en Mexzco) '



’ irnpiicaré la 't,i’piﬂcac‘ién de gestualidades y cbnductas del libido

exacerbado. Dado que el espectro de estos significantes se
tornaria exaustivo, solo plantearemos a la lujuria como una

' ,conducta natural y propia del mdmduo trastocando las esferas
soclales y rehglosas pomendo espemal enfas1s ‘en. el caracter -

mterno expresado en las acmudes soclales

El comportanuento sexual activo se desvn'tua de acuerdo a

E la carga cuantitativa que se le otorga Dentro de nuestra somedad N
ocmdentahzada adqu1ere un valor cuahtatxvo de acuerdo al

género, edad y estrato somoecononnco

~ Para el var6n implica una reafirmacion, aceptacion y poderio
dentro de la escala social, mientras que para la 'mujer;és‘Una "
‘ ‘descahﬁcaclon y cos1ﬁcacxon por parte del sex0 opuesto y aun,

- por su mxsmo sexo

‘Sin embargo la evaluaclon cuantltatlva se reduce a cahﬁcar ,

en mucho y poco, asmnsmo la cualitativa como bueno y: malo

En un mundo dicotomlco que solo con31dera al blanco o el negro

las gamas de gnses quedan exclmdas

Nuestro proyecto parte del reconocmnento de dlChOS gnses

Con&derando estas evaluacxones como meramente subjetwas

no lineales ni verticales, sino de enfoques mﬁltipleé.

Notas
1 DESARES Juho chcmnano 1deologco dc la lengua esganola, GG
 Espafia, 1977.

2 ENGLISH, HB, Dxccwnano de Dggg_lggl& y szcoanahms Pa1dos Ar—
gentina, 1977
::3 VALMOR Damel chmonano dc ;@wologm y @woanahm Schap1re
Argentin, 1966. o ;
V 4 WARREN Howard, chmnano de pgcologga, FCE, Mémco 1973 \
A S VELS Augusto chcwnana d@ grafologn_a v termmos p_smolog;cos aﬁ.nes :
. Herder, Espana, 1983 \
6 AGUILAR, CR, chmonano dela sexualidad, Vaﬂc de Mexmo Mexlca

| 7 FAIRCHAILD Henry D1cc1onano de socmlogja, FCE Méxmo 1949,
S,BRUNO, Frank J., Diccionario de tex:rmnos pswolnggcos fundamemale s,

" Paidos, Espafia, 1986 Sl o ‘
9 R()DRI'GUEZ? Lopez L. Léxico de Ia sexualidad, Loguez, Espafia, 1981.
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‘Capitulo Cinco
o Lu;'z’)ria‘:y Evehtq mqj‘ltvime“di'a‘ o
- Siﬁoﬁpsis‘f ‘

La lujuna se ha deﬁmdo como- }a exageracnon per el placer

camal sm emba,rgo los parametros que la mesuran no consideran

‘su caracter de condxclon humana

Guién Literario -

Para abordar a la lujuria es necesario considerar las

implicaciones socioculturales de la misma. En principio, debemos

‘reconocer que se trata de una oondi‘cién humana a la que se ha

pretendido mesurar como exageracmn Tamb:en se - ha

- desvirtuado lo que se categonza como placer por la c'arnev V
;equ,tparndo}lo‘ con ‘la,por‘nograﬁa.y Sin embargo, la lu}urla esta

fuera de ios’parémetrds réligioéds y'valorativos, pues se manifiesta

~ en diversos grados y tlpos depenchendo de cada mdmduo y la

soc1edad en que se encuentra mmerso

La propuesta aud10v1sual se dmde en cinco segmentos, '

~aludiendo a los tres componentes prmc:pales de lujurla Demasza

 Came y Placer asi como una introduccion y un cierre. En el
-primer componente Demasza abordamos la’ conceptualmacxon
dela pornografia vmculada asu momento hlStOl’lCO y geograﬁco o
' ‘,‘de la sociedad de que se trata, en este caso, la ciudad de Meéxico. -

- EL segmento de Carnalzdad alude al erotlsmo en algunas de sus

§ .\facetas como el desnudo y la msmuacmn Por ultlmo nos

remitiremos a lo ludlco del sexo, las caricias, y las relacxones'

1nterpersonales dentro del segmento Placer.

Para la presentacwn dela Lujurza sé contemplara el uso dey

' multunagen, donde laimagen iconica es un vehlculo que muestra, 1
- simboliza, facmta la exphcaclon de lo real, proporc1ona elementos -

estéticos e nnphca partlclpacwn afectxva por parte del perceptor

~ Las unégenes posﬂnhtan lai mterpretacmn de las: rmsmas medlante
‘el reconocimiento de los elementos que las constltuyen alos
‘que se les denomma objeto, soporte y vanante ( ver Cap III)

estos elementos pueden reducxr la amblguedad de la 1magenj :

» dandole sentido y dlreccxonahdad para que Ia decodlﬁcamon sea
o mas umforme e mequlvoca posnble ‘ L

‘Contemplar la utilizacién de iméagenes en mosaico, en =

- secuencias y pantalla completa, mciuyendose los tresv B
v'componentes ya mencwnados La mtroducc10n pretende crear '
' un ambiente receptxvo en el que se mostrar un compendio de las'~ :

Eémé ~



imagenes que ‘comprend'eh el concepto gehérai del proyecto. Se:
* abordara la segunda seccion por medio de i 1magenes consideradas

‘ pornograﬁcas denotando el exceso en el sexo exphclto como

producto de consumo Se reahzara una transmlon utlhzando ’
juegos de 1mégenes al 1gual que en la mtroduccmn, dmglda ha01a '

~eltemadelo carnal Lasi unagenes a utlhzar enel tercer segmento

seran aquellas donde aparecera todo lo que remita al erotzsmo
~ Se repetira una transwlon con efectos snmlares a la anterlor pero
dirigida al placer. Las ﬂnagenes ha utﬂnzar enel cuano segmento
seran aquellas que muestren caricias, gozo y exta51s asomado a

lo que podemos entender como placer El cierre de Ia

\ presentacwn sera, un juego dei 1mgaenes que smtetlcen todos los IR
componentes presentados Por ultlmo apareceran Ios credltos

“Enla actualidad, los medios de comunicacion audiovisual

'nos ofrecen nuevas alternativas como instrumentos educativos

, informativos, de entretemmlento y capa01ta01on El uso delos -

sistemas de computo sustltuye al trabajo manual, sin soslayar la. - Guibn :tét:n:icb

'creatmdad solo se cambia la herrarmenta de trabajo

Per el termmo multzmedza se conszderara el uso de Varlos

medios, los cuales se pueden concebir como meramente técnicos
0 formales; el uso de tipografia, imageny audlo es equiparableal -
término audio-visual. No obstante, un evento multimedia emplea

varios recursos para su presentaclon tratese de proyectores :
- video, escemﬁcacwn sahdas dlgltales ammamon 1lummac1on -
‘y/o somdo ‘ ‘

La unagen audmva, reforzara el unpacto de la nnagen Vi-

' sual y no sélo como acompanamlento de la imagen, en vista de

que tenemos una actitud. mas perceptlva y discriminativa hacia
lo que vemos que hacia 10 qué escuchamos. Empleando un tipo -
de somdo abstmcto para estlmular 1deas 'y emociones, se podranv "

cubrir varlas de las ﬁmcmnes que el somdo cumple dentro de

una presentacmn aud10v1sual tales como factual, mterpretatwa o

‘ snnbolica 1dent1ﬁcat1va recapltulatlva y de montaje Para tal -

pr0p051to se empleara la pleza Dommo Dancmg mterpretada

‘por Pet Shop Boys, la cual refine en si diversos tonos matices, -

ritmos 'y tempos aphcables a Ia presentacmn objeto de este

’ proyecto

© (Ver anexo).

?'r-.
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| (‘CO\nCIUSiones

El proyecto de comumcac;on en la caractenzaclon de la, ‘
conceptualmac:on del concepto abstracto "lujuria "enla sociedad
) actual se presenta como un evento multxmedla donde se exphcxtan :

/ como componentes la demasw, lo carnal y el placer

| El objeﬁvo de aplicar la t‘e‘oria‘ cvomukni’cacional propuesta
por Charles S. Plerce del concepto abstracto aludido ‘queda

"fplasmado en la propuesta plastica del evento multlmedla que

o 'acompanaaidocumento demostrando la congruencw dela teona’ -

R y el concepto transmitido desechando ia h1p0te81s nula propuesta
enla deﬁmcxon metodologlca , ’ S

Los ‘resultad‘os‘ arrojados por esta investigai;ién denotanque:, V

Como sinsigno:

A) La lupma es mherente al ser humano por tanto todos

sOmos suceptlbles a ésta;

B) La deﬁmcxon de lujuria permea una carga valoratlva de -

o orden soczal ‘moral y religioso;
: C) Imphca desorden exageracxon y exceso
D) Existe una relaclon estrecha entre el placer la camahdad
yla demasxa . ‘ ‘ :

E) Se adviérté un vinculo directdcon la sexualidad, |

F) Se dlferencm ciaramente entre los estilos de v1da y las | ,
 parafilias; B
G)La 1u;ur1a lmphca placer exmtacxon

o H) Alalibido sela deﬁne como una energla pswosexual la
s oua] incluye la lu]una como mamfestacmn basxca eqmparable' |
al hambre ylased,y ; ' :

) El compcnente emotlvo de la lujurla es el placer

'Por 10 tanto la lu;urla es propla e 1nd1v1dua y Iosf

‘comiponentes lujunosos estan vmculados al placer por la carne -
i entendlda no sélo como $eX0 o cmto sino todas aquellas
‘ percepcmnes sensonaies que desencaden emocmnes placenteras ;

Por ello sila lujuma es una conducta propla y. natural del'

- cualquler individuo, adqmere énfasis el caracter interno expresado -

- en las actividades sociales, sin considerar las evaluacmnes
~ cuantitativas de descalificacion o la bondad cualitativa,

\ reconomendo la d1vers1dad de enfoques que sobre la 1ujur1a :

pueden abordarse

Plantear a "la Iujuria" desde un punto meramente objetivo,

" esun proceso dificil de asimilar, dados los paradlgmas del roI

mascuhno 0 fememno en esta socxedad normatlva '
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‘Es evidente‘kque "la lujuria” esta fuefa dé la normatividad

| pues la diversidad cultural define el comportanuento sexualw
mesurado, establec:endo parametros de placer queen si rmsmos o
se mamﬁestan desderlo puramente "tierno" hasta lo" ag‘reslvoy L a

Este documento establece la memoria del proceso creatlvo\
del desarrollo de este evento multxmedxa otorgandole' V
congruencla establhdad temporal (conﬁablhdad) y valldez

: metodologlca para eventos multimedia smulares en. el area de
,comumcaclon y artes wsuales

Losrijosos.
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Anexo

JINTRODUCCION |
- [Event#1} . Ce [Event#4]
Cue. Type=3 ' Cue. Type=2
Cue WaveStop=0. . Cue.WaveStop=0 -
Cug.AnitnStop=1 Cue. AnimStop=0
Cue.CdStop=1 . Cue.CdStop=0- -
. Cue.Time=10 : : . © Cue.Time=.20 -

- Anim File=H: ‘\\FINAL\OOO BMP. ) Anim File=H: \\FINAL\O BMP
Anim LoadInMems=1 o " Anim Repeat=4 :
Anim Timeln=25" Anim.LoadinMem=1
‘Anim. TiteOut=25" Anim TimeIn=25

. Wave File=C:MEDIADRKN §256 WAV - Anim TimeOut=25

[Event#2]
Cue.Type=2 - : .

" Cue. WaveStop=1 [Event#5]
Cue.AnimStop=0 CueType=2
Cue.CdStop=0 " Cue. WaveStop=0

. Cue.Time=2 . Cue.AnimStop=0
Anim File=H:\FINAL\0. BMP~ Cue.CdStop=0 -
Anim.Speed=1 . Cue.Time=20 =~ -
Anim Load[nMem=1 ¢ Anim File=H:\FINAT\L. BM P ‘
Anim. Timeln=23 ‘Anim Repeat=5 T
Anim . TimeOut=25 Anim Timeln=25 .
'CdTrack=10 _ Anim, TimeOut=25
[Event#3]
Cue.Type=2 - .

. Cue: WaveStop——O [Event#6]
Cue. AnimStop=0 ' Cue.Type=

. Cue.CdStop=0 Cue, WaveStop=0
Cue.Time=.20 ° Cue. AnimStop=0

. Anim File=HAFINAL\L BMP Cue.CdStop=0".

Anim, Repeat=5 " Cue.Tinie=.20 ~
Anim. CycleCclors~ Anim File=H: \\FINAL\O BM P )
Amm.LOadJnMemf AmmRepeat~
Anim TimeIn=25 Anim, TimeIn=25

Anim TimeOut=25.

Anim. TimeOut=25




[Event#10]

[Event#7]

Cue. Type=2 ' Cue.Type=2

-Cue. WaveStop=0 .Cue. WaveStop=0

Cue. AnimStop=0- " Cue.AnimStop=0 -

- Cue.CdStop=0 ‘Cue.CdStop=0

Cue.Time=.20 . - Cue, Time=1
- Anim File=FH:\WFINAL\L BM P Anim File=H:\FINALM. BM p

AnimRepeat=6 Anim Repeat=11
- Anim.Timeln=25" Anim Timeln=25

Anim TimeOut=25 Anim. TimeOut=25

[Event#8]

[Event#11]
Cue.Type=2 ‘Cue.Type=2
Cue.WaveStop=0 Cue:WaveStop=0
Cise. AnimStop=0 Cue. AnimStop=0
Cue.CdStop=0 Cue.CdStop=0
- Cue.Time=20 .Cue.Time=1
Anim File=H: \\FINAL\O BMP - Anim File=H\\FINAL\S. BM P
Anim Repeat=4 Anim Repeat=12
* Anim. TimeIn=25 - Anim. TimeIn=25
* Anim. LuneOut—zs “ Anim. TimeOut=25.
. [Event#9] [Event#12]
‘Cue. Type=2 ‘Cue. Type=2 _
Cue. WaveStop=0 Cue. WaveStop=0 .
Cue.AnimStop=0 . Cue. AnimStop=0.
. Cue.CdStop=0 Cue.CdStop=0
Cue.Time=.5 Cue.Time=1 .
:Anim File=H: \\FINAL\I BMP Anim File=H:\WFINAL\6.BM P
- ‘Anim Repeat=7 | AnimRepeat=11.
* Anim TimeIn=25 . Anim Timeln=25

-Amm. TimeQOut=25.

. Anim TimeOut=25




[Event#13} [Event#16]

Cue.Type=2 . Cue. Type=2 )
Cue. WaveStop=0. Cue. WaveStop=0 '
Cue. AnimStop=0 Cue.AnimStop=0
Cue,CdStop=0 SR Cue.CdStop=0 ’
Cue Time=1 . Cué. Time=1 :

AnimF ﬂe‘“H:\\FINALW BM P Anim File=H: \\FINAL\Al B MP ‘

 Anirn Repeat=11 ; Anim Repeat=9

Anim Timeln=25 Anim Timeln=25

* Anim TimeOut=235 Anim TimeOut=25

[Event# 1:7] '

. [Event#14] ‘ IR
o CueType=2 . CueType=2" = - =
Cue.WaveStop=0 Cue WaveStop=0 - "~ . -
' Cue. AnimStop=0 ) Cue. AnimStop=0 S
’ “Cue.CdStop=0 o Q R Cue.CdStop=0. -~ -
Cue.Time=1 o Cue.Time=1 . o
-Anim File=H: \\FINAL\S BM P Anim, File=H: \\F]NAL\A2 B MP
- Anim Repeat=11 AnimRepeat=12 .
Anim, Timeln=25 Anim Timeln=25 L

' : Amm 11meOut——25

Anim. TimeOut=25.

[Event#15] ~ ¢ [Event#18] ;
" Cue. Type=2 ) Cue.Type=2 N
Cue:WaveStop=0 Cue.WaveStop=0 - ' B
- Cue.AnimStop=0 Cue. AnimStop=0
. - Cue.CdStop=0 Cue.CdStop=0'
CueTime=1 | Cue. Time=1" .
- Anim File=H\\FINAL\S. BM P Anim File=H: \\FINAL\A3 BMP
* Anim. Repeat"9 Anim.Repeat=10
“Anim. TimelIn=25 Anim, TimeIn=25

Afiim;TimeOut=25

Anim. TimeOut=25"




[Event#19}
Cue. Type=2.

Cue. WaveStop=O
-Cue. AnimStop=0 -
_Cue, ,CdStop=0
- Cue.Time=:5

Anim File=H:\FINAL\A4B MP

.-Anim. Timeln=25
Amm TlmeOut“ZS

[Event#20] -
Cue.Type=2
Cue. WaveStop~0
Cue AnimStop=0 - .-
Cue.CdStop=0
~'Cue.Time=.5
Anim File=]
*Anim.Speed=5
* Anim Timeln=25
Anim TimeOut=25

[Event#21] .
Cue. Type=2 o
Cue WaveStop=0
- Cue.AnimStop=0
. Cue.CdStop=0
‘Cue.Time=.5 B
 Anim File=H:\FINAL\A6.B MP
Anim.Speed=5 =~
Anim TimeIn=25
Anim TimeOut=25

\FINAL\ASB MP

[Event#22]
" Cue.Type=2 .

Cue. WaveStop=
Cue.AnimStop=0
Cue.CdStop=0

Cue.Time=5 - ~ :
Anim File=H: \\FINAL\A? B MP
Anim,Speed=5

Anim, TimeIn=25

) Anim. TlmeOut"ZS

[Event#23]
Cue.Type=2

Cue: WaveStop=0

Cue. AnimStop=0

Cue, CdStopiO

Cue.Time=.5 . :

Anim. File=H: \\FINAL\AS B MP
Anim.Speed=5 - B
Anim Timeln=25 -

Anim TimeOut=25

[Event#24} .
Cue.Type=2 - -

Cue. WaveStop=0'
Cue.AnimStop=0
Cue.CdStop=0
Cue.Time=.5
> Anim.File=H: \\FINAL\A9 B MP
Anim.Speed=5

Anim TimeIn=25

Anim, TimeOut=25 -




.
.

[Event#25]
‘Cue.Type=2
Cue. WaveStop=0

~Cue. AnimStop=0 -

Cue.CdStop=0
Cue Time=.5

Amm Speed—S
Anim, Timeln=25
Anim TimeOut=25

[Buent#26]

Cue.Type=2

Cue. WaveStop=0

. Cue. AnimStop=0 -
Cue.CdStop=0

“Cue.Time=5 - .

Anim File=H: \\FINAL\BZ B MP
Anim. Speed=>5

Anim Timeln=25

- Anim TimeOut=25 .~ .

[Event#27]

Cue.Type=2

Cue:WaveStop=0
Cue. AnimStop=0

‘Cue.CdStop=0
- Cue.Time=5

" Anirn; File=H: ’\\FII\IAL\BS BMP
Ariim.Speed=5
Anim. Timeln=25 -

- Anim. TimeOut=25

) [Event#28]

CueType=2
CueWaveStop=0 .

.Cue AnimStop=0 -~ . .

Cue.CdStop=0

- .Cue.Time=5

Anim File=H: \\F]NAL\B4 B MP .
Anim. Speed=5
Anim. TimeIn=25

) Amm TlmeOut‘ZS

: [Evém#ZQ]‘ )

Cue.Type=2
Cue.WaveStop=0
Cue. AnimStop=0

. Cue.CdStop=0

Cue.Time=.5
AnimFile=H:\\F ]NAL\BS B MP
Anim.Speed=5 )

'Anim Timeln=25

Anim TimeOut=25

N

" {Evenit#30]

Cue. Type=2
Cue. WaveStop=0
Cue.AnimStop=0.

Cue.CdStop=0

Cue Time=.5

. Anim File=H: \\FH\IAL\B6 BMP

Anim,Speed=5
Anim Timeln=25
Ariimi. TimeOut=25




[Event#3 177 -
[Bvent#34]

. Cie. Type=
: Cue. WaveStop——O Cue. Type=2
- ‘Cue.AnimStop=0 Cue. WaveStop=0.
Cue.CdStop=0 Cue, AnimStop=0. .
‘CueTime=5 - Cue. CdStop-O o R
Anim File=I: \\FINAL\B7 B MP ‘Cue.Time ‘ ' -
| Anim'Speed=7 . - Anim File=H: \\FINAL\CO B MP
Anim.CycleColors=1 . ~ Anim Repeat=9. """
Anim:Timeln=25 -« . : Anim.Timeln=25. S )
a‘ Anim TimeOut=25" . . .~ . . ‘Anim.TimeOut=25 . e
[Bvent#32] [Event#35]
. Cue.Type=2 Cue.Type=
Cue. WaveStop=0 Cue. WaveStop-—O
Cue.AmmStopf;O Cue: AmmStosz
Cue.CdStop=0 ~ - = Cue. CdStop=0;
Cue.Time=7 - . Cue.Time=.7
’ . Anim File=H\FINALABS. B MP Anim File=H; \\F]NAI XC1 B MP
; Anim Repeat=14 Anim Repeat=9 5 T
Anim Timeln=25" Anim Timeln=25 o - -

Anim. TimeOut=25"  AnimTimeOut=25 -~ - .

[Event#33] . Cue.Type= :
Cue. Type=2 - Cue. WaveStop=0.

! Cue. WaveStop=0 | Cue.AnimStop=0
‘Cue. AmmStop—-O Cue.CdStop=0 )
Cue: CdStop=O Cue.Time=1 - - ‘ o

- - Cue. Time=7" : Co , Anim File=H:\FINAL\C2.B MP P
. ‘Anim File=H:\FINAL\BY. BMP - Anim:Repeat=2 ‘

Anim. Repeat=9 . Anim.Speed=4
Anim Timeln=25 . Anim.TimeIn=25
Anim. TimeOut=25 Animi, TimeOut=25 -




[Event#37]

Cue. Type=2 . K . .
Cue. WaveStop=0 [Event#40]
“Cue. AmmStop—O Cue.Type=2
s - Cue. CdStop=O Cue. WaveStop=0 -
Cue.Time=1". ; Cue. AnimStop=0 e
Anim File=H: \\FINAL\C3 B NIP Cue.CdStop=0 ."~ -
Anim Repeat=2 : : CueTime=5. : )
g Anim, Speed=4 o -Anim File=H\WFINAL\C6.B MCP
Anim. Timeln=25, P _Anim.TimeIn=25
Anim TimeOut=25 ' ‘Anim TimeOut=25
{Bvent#38] ~ -~ o o
Cue. WaveStop=0 [Event#41]
‘Cue.AnimStop=0 = Cue Type=2 7
. Cue.CdStop=0 - ' Cue. WaveSiop=0 \
Cue.Time=1 Cue.AnimStop=0 - - o
* Anim File=H: \\FINAL\Cd B MP Cue.CdStop=0 ' ' )
AnimRepeat=2 E - Cue,Time=15 ‘ ,
Anim.Speed=4 B Anim File=H: \\FINAL\C7 B MP S
. Anim Timeln=25 S _Anim TimelIn=25 ~
Anim TimeQut=25 .~ Anim. TimeOut=25 L -
} : : - .
[Bvent§39] . Ces . [Event#42] : ;
. Cue. Type=2 o T “Cue.Type=2 .- (
Cue.WaveStop=0 - : o Cue. WaveStop=0 :
Cue.AnimStop=0" = o Cue. AnimStop=0
CueCdStop=0 -~ -~ ’ Cue.CdStop=0 ‘
Cue.Time=1 = D - CueTime=5 - o e
! Anim File=H: \\FINAL\CS B NIP Anim.File=H:\F INAL\CS B I\/.tP
Anim Repeat=12 . Anim.Speed=1 . 0
Anim. Timeln=25 . . Anim.TimeIn=25 SR
AmmTlmeOut"ZS - < Anim TimeOut=25 -~




[Event#43]
Cue.Type=2 ©.
Cue. WaveStop=0
Cue. AnimStop=0
Cue CdStop——O

\\F]NAL\C9 B MP
- Anim, TlmeIn-—ZS )
Amm.T:meOut"ZS

(Bventhdd] - -

[Event#46]
- Cue.Type=2 -
Cue.WaveStop-O
Cue. AnimStop=0

‘Cue. Cdeop“O'

“Cue.Time=2.

Anim:File=H: \\F]NAL\DZ B MP

AnimRepeat=13.~
Anim.TimeIn=25
Anim TimeOut=25

[Event#47]

. Anim File=H: \\FINAL\DO B MP .

. Anim.Timeln=25

Cue.Type=2: ~ . . Cue. Type=2
" Cue;WaveStop=0 - - Cue. WaveStop=0
- Cue AnimStop=0 Cue.AnimStop=0,
’ ‘Cue.CdStop=0 Cuie.CdStop=0
" Cue:Tirme=5 Cue. Time=.5 -

Anim Speed" Anim Repeat=2
Anim. TimeIn=25 -

Anim TimeOut=25 " Anim TimeOut=25

’[Eveﬁt#ltS} s [Evenf#tls]

i CueType=2 =~ 7 0% CueType=2'

[} Cue. WaveStop=0 = _ ‘ © Cue.WaveStop=0
“Cue.AnimStop=0 ‘ * Cue.AnimStop=0
Cue.CdStop=0 ) S -Cue.CdStop=0

. Cue.Time=5 = L - ‘Cue.Time=.5

‘j _ Anim File=H: \\FINAL\DI B MP o :
Anim Speed=1 - Anim. Repeat=2
Anim Timeln=25 Anim TimeIn=25

L

Anim TimeOut=25 Anim TimeOut=25

Amm File=H: \\FINAL\D? B MP

Anim File=H: \\F]NAL\D4 BMP




[Eventfids]

[Event# 52}

CueType=2 Cue:Type=2 S
‘Cue. WaveStop=0 Cue. WaveStop=0 Lo

-Cue. AnimStop=0 & .Cue.AnimStop=0

~Cue.CdStop=0 i Cue.CdStop=0 .

CueTime=5 = . Cue Time=.5 i

/ Anim File=H\\FINAL\DS. B MP Anim File=H: \\FINAL\D8 B MP

Anim Repeat=2 _Anim Repeat=2'

| Anim.Time[n=25 - Anim.Timeln=25

Anim. TimeOut=25 . Anim. TimeOut=25

[Event#53].
Cue.Type=2
~ Cueé WaveStop=0
- Cue. AnimStop=0
Cue.CdStop=0
Cue.Time=5
Anim File=H: \\FINAL\DS) B MP
AmmRepeat=2 o
Anim Timeln=25
‘Anim. TimeGut=25

[Event#50] -~ . -
Cue.WaveStop=0

Cue.AnimStop=0

Cue.CdStop=0

Cue. Time=5"

Anim File=H: \\FINAL\D(S BMP,
Anim.Repeat=2

Anim. Timeln=25

Anim.TimeOut=25 -

[Event#51]
Cue.Type=2
Cue. WaveStop=0
Cue. AniimStop=0
Cue. Cdbt(}p——()
Cue. annew 5
‘Anim File=HA\FINAL\D7.B N[P
Anim Repeat=2 :

. Anim. Timeln=25

Anim. TimeOut=25

[Event#54]

Cuelype=2 |

Cue. WaveStop=0. .

Cue. AnimStop=0
Cue.CdStop=0_ -

Cue Time=.5

Anim File=] H \FINAL\EO.B MP

Alaim‘Tin;gOut=25




[Event#55]

. Cue.Type=2

Cue. WaveStop=0

- Cue.AnimStop=0

Cue.CdStop=0
Cue. Time=.5
Anim. Flle~—H \\FINALEI B MP
AnimRepeat=2 :
Anim. Timeln=25 .

Amm Tlme()ut—25

[Event#56] ‘
Cue.Type=2 , -
Cue. WaveStop=0

Cue. AnimStop=‘O' I
Cue.CdStop=0 ~ '

Cue.Time=1 . :
Anim File=H: \\F]NAL\E2 B MP
Anim Repeat=2

. Anim. Timeln=25

Anim TimeOut=25 -

[Event#57] |

Cue.Type=2- "~
Cue.WaveStop=0

C€ue. AnimStop=0

Cue. CdStop=0"- -~
Cue.Time=1] -

Anim.File=} \FINAL\E3 BMP
Anim Repeat=8 .~ -

Anim TirgeIn=25
Anim.TimeOut=25

[Event#58] -

‘Cue. Type‘z

Cue. WaveStop—O
Cue. AnimStop=0 i
Cie.CdStop=0 -~ = ' .
Cue. Time=1 ‘ ‘
Anim File=H:\FINAL\E4.B MP

Anim. Speed=4

Anim. Timeln=25
Anim. TimeOut=25

[E,veni#sg]f T e

! Cue.Typ@= ) )
. Cue.WaveStop=0 e
- Cue. AnimStop=0 ‘ :

Cue.CdStop=0 .
Cue. Time=.7
~ Ani ﬂe—H \\FINAL\ES BMP-

[Event#60]
Cue. Type=2
Cue, WaveStop=0.

Cue.AnimStop=0

CueCdStop=0 = .~ .

Cue Time=.7 ’ S e
AmmFLle—H\\FNAL\EGBNIP Lo e
Anim Speed=4 - : ] ] C T
Anim TimeIn=25 ‘ R
Anm.TuneOuthS '




- {Event#Gl] :

Cue.Type=2

Cue. WaveStop=0"
Cue.AnimStop=0
Cue:CdStop=0- _

Cue.Time=7" o

Anim File=HN\FINAL\E7.B MP
Anim, Speed=4 .-

Anim Timeln=25

Anim TimeOut=25

- DEMASIA

[Event#62].
Cue.Type=2
Cue. WaveStop=0 -

" Cue.AnimStop=0 -

Cue.CdStop=0

Cue.Time=.7

Anim File=H: \\BMPI\DEMOO 1L BMP
Anim Repeat=23

Anim Timeln=25

Anim. TimeOut=25

[Bvent#63] . -
Cue.Type=2 ‘
Cue. WaveStop=

_ Cue.AnimStop=0

Cue.CdStop—o

Cue.Time=.7 . o !
‘Anim.File=H: \\BMPI\DEMOO 2 BMP
Anim Repeat=3

Anim Timeln=25 .

. Anim TimeOut=25

" Cue.Type=2

3;% ‘Anim. TxmeOut‘ZS

‘{Event#éél]

_Cue.Type=2

Cue. WaveStop=0

Cue.AnimStop=0

Cue.CdStop=0

Cue.Time=.7 - -

Anim File=H: \\BMPl\DFMOO 3. BMP
Anim Repeat=3

* Anim Timeln=25

Asim TimeOut=25.

[Event#GS] :

Cue. WaveStop=0 L .
Cue.AnimStop=0

Cue.CdStop=0 .

Cue.Time=.7
Anim File=H: \\BMPI\DEMOO 4, BMP

“Anim Repeat=3 :

Anim, Timeln=25

 Anim TimeOut=25

[Event#SG] e

‘Cue. Type=2"
Cue.WaveStop=0-

Cue.AnimStop=0

Cue.CdStop=0

Cue. Time=.7

Amm File=H: \\BMPI\DEMOO 5 BMP
Anim, Repeat=3

‘Anim Timen=25




. [Event%ﬂ
- Cue.Type=2

Cue. WaveStop=0
Cue. AnimStop=0
Cue.CdStop=0 -

" Cue.Time=7
Anim File=H: \\BMPI\DEMOO 6. BMP ‘

Anim Repeat=3

Anim.Timeln=25

Anim. TimeOut=25 .

[Event#68]
Cue.Type=2

Cue. WaveStop=0. -
Cuie. AnimStop=0
Cue.CdStop=0 -

" Cue.Time=.7

Anirh. Fﬂe—»H:\\BMPl\DEMOO 7. BMP
Anim. Repeat=3

Anim.Timeln=25"
Anim TimeOut=25

[Event#69]

CueType=2 = - -~ -
Cue. WaveStop=O :

Cue. AmmStosz

- Cue. CdStop~O

Cue.Time=.7.

Anim. Répeat~3
Anim. Timen=25
Anim. TimeOut=25

\\BMPI\DEMOO 8BMP

[Event#70]. ~
Cue. Type=2
 Cue.WaveStop=0
.Cue. AnimStop=
‘Cue.CdStop=
Cue.Time=7 .
Anim File=H: \\BMPI\DEMOO 9. BMP
Anim Repeat=3 i
- Anim. Timeln=25
Anim TimeOut=25

[Event#71]

CueType=2 . P
- Cue.WaveStop=0. .~ . .
. Cue.AnimStop=0" I
. Cue.CdStop=0 e
Cue.Time=7- . B
Anim File=H: \\BMPI\DEMOI OBMP
Anim Repeat=3 )
Anim Timeln=25
Anim.TimeOut=25

[Event#72]
Cue. Type=2
Cue. WaveStop=O'

Cue. CdStop"-O
‘Cue:Time=.7
Anim File=H: \\BMPI\DEMOI 1 BMP




s

[Event#73}.
CueType=2 - -
Cue.WaveStop=0 .-,

‘Cue.AnimStop=0

Cue.CdStop=0-
Cue.Time=7 .
Anim, File=H: \\BMPl\DEMOl 2. BMP

" Anim Repeat=3
_Anim, Timeln=25

Amm TuneOut—ZS

[Bent#74] ~
CueType=2 -~
Cue. WaveStop=0.'
Cue.AnimStop=0 -

 Cue.CdStop=0
. Cue Time=.7

Anim File=H: \\BMPI\DEMOI 3. BMP
Anim. Repeat-"3
Anm’l.‘Txmeink—25 -
Anim. TimeOut=25."

' [Event#75].

CueType=2 - -~ = -

Cue. WaveStop=0

Cue AnimStop=0

Ciie.CdStop=0

“Cue.Time=.7

Anim File=H: \\Bl\&Pl\DEMOl 4. BMP
Anim TimeIn=25 o

Anim. TimeOut=25

[Event#76)

Cue. Type=2

. Cuie. WaveStop=0 -

Cue.AnimStop

-Cue.CdStop=0 -

Cue. Time=.7

-Anim File=H: \\BMPI\DEMO 1 5. BMP

Anim Timeln=25 -

" Aniin TimeOut=25

[Event#77}
Cue.Type=2

‘Cue.WaveStop=0 -

Cue. AnimStop=0
Cue.CdStop=0

“ Cue.Time=.7

Anim File=H: \\BMPI\DEMOl 6. BMP '
Anim Repeat=3 = .
Anim.Timeln=25 .
Anim TimeOut=25

[Event#78]

Cue. Type=2 :
Cue. WaveStop=0

-Cue.AnimStop=0
Cue.CdStop=0

Cue, Time=7

- AnimFile= H\\BMPI\DEMOI 7 BMP

AnimRepeat=3 - .. .

- Anim Timeln=25 - N

Amm.TuneOut‘—'ZS N




' [Event#79] -

" Anim. TimeOut=235

" Cue.AnimStop=0
. Cue.CdStop=0

[Event/#82]
Cue.Type=2 Cue.Type=2 .
Cue. WaveStop““O Cue.WaveStop=0 - . . -
Cue.AnimStop=0. Cue. AnimiStop=0" e
" Cue.CdStop=0 Cue.CdStop=0 o
Cue Time=.7 Cue.Time=.7
AnimFile=H: \\BMPl\DEMOl 8 BN[P Anim File=H: \\Bl\/IP I\DEMOZ 1 BMP
Arniim Repeat=3 AnimRepeat=3 - ;
Anim.Timeln=25 - Anim. Timeln=25 -

Anim TimeOut=23 Anim TimeOut=25 -

[Bvent#80] [Event#83] )

Cue.Type=2 L Cue.Type=2

Cue. WaveStop=0- - - Cue. WaveStop=0

Cue.AnimStop=0 Cue.AnimStop=0
- Cue.CdStop=0 ' Cue.CdStop=0

Cue.Time=.7 Cue.Time=.7 .

" Anim File=H: \\BWI\DEMOI 9. BI\/.[P Anim File=H: \\BMPI\DEMOZ 2BMP.
Amnim Repeat=3 . Anim Repeat=3 -

Anim Timeln=25 Anim Timeln=25

Anim TimeOut=25

[Event#81] e : [Event#84]
CueType=2 . - o . Cue Type=2 .
_Cue. WaveStop=0 - ‘ Cue. WaveStop"O

Cue. AnimStop=0 . : R
Cue. CdStop—ﬂ ' -
Cue.Time=7 ' e L
Anim File=H: \\BMPI\DEMOZ 3 BMP
Anim Repeat=2

Anim. TimeIn=25 ~

Anim TimeOut=25




. [Event#85]
Cue. Type=2
Cue: WaveStop=0
Cue. AnimStop=0

*Cue.CdStop=0 .
Cue.Time=.7

Anim Repeat=3 -
. Anim Timeln=25
Anim. TimeQut=25"

[Event#86] .
Cue. Type=2"

Cue. WaveStop—O
Cue. AnimStop=0
Cue.CdStop=0"
Cue.Time=.7

" Anim Repeat=2
Aniin. Timeln=25
- Anim TimeOut=25

[Event#87] -
CueType=2 .~ .
~ Cue.WaveStop=0 -
Cue.AnimStop=0"
Cue.CdStop=0.
‘Cue. Time=.7

AnimRepeat=2
Anim. Timeln=25
Anim TimeOut=25

Anim File=H: \\BMPI\DEMoz 4 BMP

Anim File=H: \\BMPI\DEMO2 5. BMP

- Anim File=H:\BMP1\DEM02 s BMP‘- :

Cue: Type =2 .
Cue. WaveStop=0
- Cue. AnimStop=0
Cue.CdStop=0
Cue.Time=7
Anim File=HA\BMP 1‘£DEM02 7. BMP

., Anim Repeat=2

: Amm.TxmaIn—ZS )
. Anim.Ti‘meOu_t=25‘

[Event#89]
Cue.Type=2
Cue WaveStop=0
LueAnnnStop—O
Cuge.CdStop=0
‘Cue.Time=.7
Anim File=H: \\BMPI\DEM02 8. BMP
Anim.Repeat=2

Anim. TimeIn=25

Am:m.TimeOut*—‘ZS/

[Event#90]

CueType=2

Cue. WaveStop=0

' Cue.AnimStop=0

Cue.CdStop=0

Cue.Time=.7"

Anim File=H: \\BMPI\DEMOZ 9. BMP
Anim Repeat=2 )

. Anim.Timeln=25 )
Amm TxmeOut—ZS ‘




]

[Bvent#91} . - . - [

- CueType=2" - :

Cue, WaveStop——O

Cue»AnmStop—O

Cue CdStop=0 - o S
‘Cue:Time=7 ' ‘
Anim File=H: \\BMPI\DEMO3 0. BMP
Anim Repeat=2

Anim.Timeln=25
Anim.TimeOut=25"

{Event#92]

Cue. Type—Z )

Cue.WaveStop=0.

Cue. AnimStop=0" - -
“Cue.CdStop=0

Cue.Time=.7

Anim File=H:\BMP 1\DEM03 1 BMP
Anim Repeat=2

"Anim. TimeIn=25
" Anim. TimeOut=25

[Bvent#93] = SR

“CueType=2 . o a

Cue. WaveStop=0 .

- Cue.AnimStop=0 :
Cue.CdStop=0 .~ -

Cue.Time=7 . .

-Anim Repeat=2
Anim.Timeln=25
Anim.TimeOut=25

Anim File=H: \\BMPI\DEMO3 2, BMPf »

[Event#94] ‘
CueType=2 "
Cue.WaveStop=0
Cue.AnimStop=0
Cue CdStopKO ‘
Cue.Time=.7

Anim File=H: \BMP 1\DEMO3 3. BMP
Amm Repeat—z : L

Anim, Timeln=25 - = : ) 'L
Amm Tune()ut»—ZS

[Bvent#9s] . :

j Cue.Type=2 - -
Cue:WaveStop=0

Cue.AIﬁmStop%‘O k -
Cue.CdStop=0 )
Cue.Time=7

VAmm File=H:\BMP\DEMO3 4. BMP

Anim Repeat=2

- Anim. TimeIn=25

Anirn, TimeOut=25

[Event#%] . e
CueType=2 o
Cue. WaveStop=0

Cue. AnimStop=0
Cue.CdStop=0
Cue.Time=.7

 AnimFile=H: \\BMPI\DEMOS 5. BMP
" Anim.Repeat=2

Anim.Timeln=25 -
_Anim. TimeOut=25




;
et

[Event#97] [Event#100]
CueType=2 = -~ Cue.Type=2
Cue. WaveStop=0 - Cue. WaveStop=0
‘Cue. AnimStop=0 Cue.AnimStop=0
' Cue. CdStop=O : ‘Cue.CdStop=0
E Cue.Time=.7- C B ‘Cue.Time=.7
Anim File=H: \\BMPI\DEMOB 6. BIVIP Anim.F ile=H: \\BMPI\DEM03 9 BMP
'AnimRepeat=2 Anim. Repeat=2 » =~ -« ,
Anim.Timeln=25 = Anim Timeln=25 =~ ’
. Amnim: TimeOut=25 Anim. TimeOut=25 .
) {Bvent#98] .. [Bvent#101] -
- Cue. Type=2 Cue.Type=2: .
Cue.WaveStop-0 i Cue.WaveStop=0 -
Cue.AnimStop=0 R Cue. AnimStop=0"
- -  Cue.CdStop=0 . = = ‘Cue.CdStop=0 -
\ * Cue.Time=.7 ’ Cue. Time=.7 ‘
* Anim File=H; \\BMP I\DEMO3 7. BMP Anim File=H:\BMP I\DEMO4 0 BMP
Anim Repeat=3 ‘Anim Repeat=2 ' } ,k
Anim Timeln=25 © Anim.Timeln=25 .
) Anin. TimeOut=25 - : Anim. TimeOut=25
[Event#99] [Event#102}
- CueType=2 . i Cue.Type=2 ; i i
[; = ‘Cue.WaveStop=0 “Cue.WaveStop=0 " . , .
: “Cue.AnimStop=0 . R Cue. AnimStop=
Cue. CdStcp=O , L L Cue. CdStop=0
“Cue.Time=7" ) Cue.Time=7 ~ - : :
Anim. File*H \\BMPI\DEMOS 8. BMP ‘Amm File=H: \\BNIPI\DEMM I BNUP
, Amim Repeat=2 AnimRepeat=3 -
Anim Timeln=25 Armn.TnneIn«ZS

Anim TimeOut=25 Anim TimeOut=25




[Event#103].
. Cue.Type=2
. Clie.WaveStop=0

Cue.AnimStop=0
Cue.CdStop=0

. Cue.Time=7
Amm File=H: \\BMPI\DE‘VIM 2. BMP

Anim.Repeat=3,

Anim Timeln=25 ,
Anim TimeOut=25

[Event#104]

[Event#106]
Cue.Type=2

-Cue. WaveStop=0

Cuie: AnimStop=0 -

" Cue.CdStop=0

“Cue.Time=7"

Anim File=H: \\BIVIP]\DEMO4 S BMP

AnimRepeat=3
Anim.Timeln=25"

[Event#107]
Cue.Type=2 Cue.Type=2
Cue. WaveStop=0 Cue.WaveStop=0.
Cue.AnimStop=0 . Cue:AnimStop=0
Cue. CdStop—O - Cue.CdStop=0
CueTime=7 . : ' “Cue.Time=7 .
‘ : Amm File=H: \\BI\/[Pl\DEMOzl 3. Bl\/fP “Anim. F le=H: WBMP \DEMO04 6 BI\/IP
‘Anim Repeat=3 . Animi.Repeat=3 S
" Anim Timeln=25" i . Anim.TimeIn=25 '
. - Anim TimeOut=25 ' Anim.TimeOut=25
[Event#105} [Event#108]
“Cue.Type=2 - R ‘Cue.Type=2.
“Cue. WaveStop=0 , : - " Cue.WaveStop=0 ..
Cue.AnimStop=0 EE Cue. AnimStop=0.
Cue.CdStop=0" Cue.CdBtop=0
Cue.Time=.7 Cue.Time=.7
Anim File=H:\BMP 1\DEM04 4. BMP Anim File=H: \\BMPl\DEMM 7 BMP
Anim Repeat=3 : ' Anim Repeat=3
‘ Anim. Timeln=25 -

Anim TimeIn=25
Anim TimeOut=25

Annn.TuneOutizs ,




{Event#109] \ [Event#112] ‘
" .Cue. Type=2 . Cue.Type=2
Cue.WaveStop=0 "Cue.WaveStop=0
Cue.AnimStop=0 Cue AnimStop=0
o " Cue.CdStop=0. CueCdStop=0 -
B CueTime=7 . _Cue.Time=.7
. Anim File=H: \\BMPI\DEMO4 8. Bl\/IP -Anim.File= 1; \\BMP I\DEMGS l BMP
Anim Repeat=3 X Amm_Repeat——3
Anim Timeln=25 Anim.Timeln=25
Anim. TlmeOut—ZS : ‘Anim. TimeOut=25
[Event#110] [Event# 1 13]
Cue.Type=2 Cue.Type=2 =
- Cue.WaveStop=0 Cue.WaveStop=0  _
Cue.AnimStop=0 " Cue.AnimStop=0 | -
Cue.CdStop=0 : Cue.CdStop=0 e
Cue.Time=7 ‘ e ‘Cue Time=.7
: Anim File=H: \BMP 1\DEM04 9. BMP Arnim File=H: \\BMPI\DEMOS 3. BMP
Anim Repeat=3 Anim Repeat=3"
" Anim Timeln=25 Anim. Timeln=25

Anim TimeOut=25 - Anim TimeOut=25

[Event#114] -,

[Event#111} -~ . . s

Cue.Type=2 : Cue.Type=2

Cue. WaveStop=0 Cue.WaveStop=0

Cue.AnimStop=0 CueAnimStop=0 -~ =~ L
Cue.CdStop=0 - - *Cue.CdStop=0 . R
Cue.Time=7 Cue.Time=1.25 " , R
Anim File=H: \\BMPl\DEMOS 0.BMP Anim File=H: \\BWI\DEMOS 4. EMP S
Anim. Repeat=3. Anim:Repeat=3 :

Anim Timeln=25 Anim. Timeln=25 )

Anim.TimeOut=25 Anim, TimeOut=25




' [Event#115] [Event#118]

Cue. Type=2 Cue. Type=2
Cue.WaveStop=0 .~ Cue. WaveStop——O ‘
Cue.AnimStop=0. -/ : Cue.AnimStop=0
. ‘Cue.CdStop=0 - Cue.CdStop=0

Cue.Time=1.25 . o Cue.Time=1.25 - -

- Anim File=H: \\BMPl\DEMOS 5 BMP‘/ ' " Anim File=H: \\BMPI\DEMOS 8BMP

“Anim Repeat=3 . AnimRepeat=3. :

* Anim.Timeln=25 : Amm.TnneIn‘“ZS

Anir TimeOut=25 Aniim TimeOut=25

[Event#119]

[Event#116]}
Cue.Type=2 Cue.Type=2
. Cue.WaveStop=0 Cue: WaveStop=0"
Cue. AninmiStop=0 Cue. AnimStop=0
Cue.CdStop=0 Cue.CdStop=0
Cue.Time=1.25 . Cue.Time=1.25
| Anim File=H:; \\BMPI\DEMOS 6BMP Anim File=H:\BMP1\DEM0S 9. BMP
Anim Repeat=3 ) Anim, Repeat=3 ‘
Anim! TnneIn-—ZS ~Anim Timeln=25
{‘ Anim TimeOut=2 Anim. TimeOut=25 .
[Event#117] [Event#120] R
Cue.Type=2 CueType=2 = : e
[} ) Cue.WaveStop=0 ' Cue.WaveStop=0
- Cue. AnimStop=0. " Cue.AnimStop=0
‘Cue.CdStop=0 - Cue.CdStop=0-
- Cue. Time=1.25" . . Cue.Time=1.25 : :
l/ - " Anim File=H: \\BMPI\DEMOS 7. BI\/IP ’ Anim File=H; \\BMP I\DEMOG 0 BMP
Anim:Repeat=3 - - AnimRepeat=3
Anim Timeln=25 =~ Anim. TimeIn=25

Anim TimeOut=25 . Anim TimeOut=25




[Event#121] .
Cue.Type=2 |
Cue. WaveStop-O
Cue.AnimStop=0
Cue.CdStop=0

* Cue.Time=1.25

Anim File=H: \\BMPi \DEMOG 1 BMP

Anim, Repeat=4-

Anim TimeIn=25
Anim. TimeOut=25

[Bvent#122] °

Cue. Type=2

Cue.WaveStop=0. .
Cue.AnimStop=0
Cue.CdStop=0°

Cue.Time=1.25

Anim File=H\BMP] \DP M06 2.BMP .
Anim.Repeat=3

- Anim.TimeIn=25

Anim TimeOut=25

[Event#123]. - '
Cue.Type=2

-Cue. WaveStop=0

Cue. AmimStop=0

Cue.CdStop=0

Cue.Time=1.25

Anim File=H; \\BMPl\DEMOG 3.BMP

- Aninm Repeat=4

Anim. Timeln=25

- Anim. TimeOut=25

| [Event#124]

CueType=2 -

Cue. Wav'eStop=0f

Cue. AnimStop=0

Cue.CdStop=0 -

Cue.Time=1.50 .

Anim File=H: \\BMPI\DEMOG 4. BMP
Amnim Repeat=18

* Anim TimeIn=25

% -Anim. TnneOut=25

[Event#125]
Cue.Type=2"

Cue. WaveStOp—O
‘Cue.AnimStop=0 ,
Cue.CdStop=0
Cuie.Time=2 S
. AnimFile=H: \\BMPl\DEMOé 8BMP
Amm Delay-—

Amm.TuneIn=25’ .
Anim TimeOut=25 o

'CARNALIDAD

[Event#126]"
Cue.Type=2 .

Cue.WaveStop=0
.- Cue.AnimStop=0
Cue.CdStop=0
Cue Time=2
" Anim File=H: \\BMP?.\CAROO 1.BMP
Anim.Repeat=14
‘Anim.TimeIn=25 -
Anim TimeOut=25




[Event#127] -

[Event#130]
Cue, Type=2 = . Cue. Type=2
" Cite. WaveStop=0 Cue. WaveStop=0-
: Cue.AnimStop=0 Cue. AnimStop=0
Cue.CdStop=0 , Cue.CdStop=0
" CueTime=25 = . - Ctie.Time=1
*Anim File=H: \\BMPZ\CAROO 3 BMP Anim File=H: \\BIVIPZ\CAROO 6 BIVIP
Anim.Speed=1 - Anim. Repeat=4
) Anim. Timeln=25 Anim. Timeln=25,
Anim TimeOut=25 Anim TimeOut=25 -
TEvent#128]. ) [Event#131]
Cue.Type=2 Cue. Type=2
. Cue.WaveStop=0 Cue. WawStop—O
’ Cue. AnithStop=0 . Cue.AnimStop=0 -~ Tl
.  Cue.CdStop=0 Cue.CdStop=0 .. * . ~ .
 Cue.Time=25 . Cue.Time=25 - o g
-Anim:File=: \\BN,[PZ\CAROO 4. BIVIP _Anim File=H: \\BIVIPZ\CAROO 7.BMP
. Anim.Speed=1 ‘Anim Speed=1
’ Anim.Timeln=25 ’ Anim Timeln=25 "

Anim. TlmeOuthS

Anim TimeOut=25

o o * [Event#132]
N [Event#129] ) Cue.Type=2. -, i
N Cue.Type=2 ~ Cue. WaveStop=0
v Cue.WaveStop=0 ' Cue.AnimStop=0 . .
“ : Cue.AnimStop=0 Cue.CdStop=0 s
N - Cue.CdStop=0 Cue.Time=25 . !
v Cue.Time=.25 AnimFile=H: \\BI\/IPZ\CAROO 8 BMP

 Anim File=H: AENPACARNO SBMP
Anim. Timeln=25
Anim. TnneOut—ZS

"Anim.Speed=1
_Anim. TxmeIn~25 3
aAmm.TnneOut-25




[Event#136] .

[Event#133]

‘CueType=2 =~ Cue.Type=2. , ‘

Cue. WaveStop—— Cue. WaveStop=0 PR
Cue.AnimStop=0 . Cue.AnimStop=0

Cue.CdStop=0 Cue. Cdeop#O

“Cue. Time=1 ‘ - Cue.Time=.5

Amm Fﬂe‘—=H \\BNIPZ\CAROO 9. BMP Anim File=H: \\B[VIPZ\CAROI 3. BIVIP

- Anim Repéat=4 - - Anim Repeat=4 : R R
Anim. Timeln=25 Anim. TimeIn=25 -

Anim. TimeCut=25 Anim, TimeOut=25

[Bvent#134] . o [Event#137] . T
Cue.Type=2 T - Cue.Type=2 R '
Cue. WaveStop=0- g fCue,Wav’eStép=O .
Cue.AnimStop=0 =~ - - Cue.AnimStop=0
Cue.CdStop=0 : ~Cue.CdStop=0
Cue.Time=.5 Cue.Time=.5
Anim File=H. \\BMPZ\CAROI L BMP Anim File=H: \\BMPZ\CAROI 4 BMP
Anim. Repeat—4 Anim Repeat=4

" Anim. Timeln=25 Anim Timen=25 '

. Anim TimeOut=25 | Anim TimeOut=25

'{Event# 1 38]

[Event#135]
Cue. Type=2. - - " Cue.Type=2
Cue: WaveStop~0 ‘Cue.WaveStop=0

‘Cue. AnimStop=0 SR " 'Cue.AnimStop=0.’ , R
‘Cuie.CdStop=0 : T CueCdStop=0 . .~ . ‘\ N
Cue.Time=.5 : b Cue.Time=5 - : .

~ Anim.File=H: \\BMPZ\CAROI 2 BMP Anim File=H: \\BMPZ\CAROl 5 BMP

- Anim. Repeat=4 Anim Repeat=4. .

L Anim. Timeln=25
Anim. TimeOut=25 .

Anun.TnneIn-«-ZS e
~ Anim.TimeOut=25




[Event#142] - -
Cue.Type=2 .~
Cue. WaveStop=0
Cue.AnimStop=0
Cue.CdStop=0
' Cue. Txme— 5 :
Anim File=H: \\BMPZ\CAROZ 4BMP
Anim Repeat=4
Anim. TimeIn=25
Anim . TimeOut=25

[Event#139]

Cue.Type=2

Cuie. WaveStop=0 -

Cue.AnimStop=0 .

‘Cue.CdStop=0

Cue.Time=.5

Anim File=H: \\BMPZ\CAROI 6. BMP
Anim Repeat=4

Anim. TimeIn=25

Anim TimeOut=25

!
/

[Event#143] "

Cue.Type=2

Cue. WaveStop-O

- Cue.AnimStop=0

Cue. CdStop—O )

Cue Time=5" . ‘ ) L
Anim File=H: \\BMPZ\CAROZ 5. BMP“ '
Anim Repeat=4

* Anim. TimeIn=235 L e

Amm T!meOuL—ZS I

[Event#140]

Cue.Type=2 .

- Cue. WaveStop=0

Cue. AmmStop—O

Cue.CdStop=0

Cue.Time=5 -

- Anim File=H: \\B’\/IPZ\CAROZ 0. BMP
Anim, Repeat-—4 .

Anim. Timeln=25

Anim. TimeQut=25

[Event#144]
| Cue.Type=2 ‘
Cue. WaveStop"O
Cue.AnimStop=0
Cue. CdStop—O

[Event#14 l]

Cue.Type=2

- Cue.WaveStop=0
Cue.AnimStop=0

Cue.CdStop=0"

Cue.Time=.5

- Anim File= \\BWZ\CAROZ 2. BMP
' AnimRepeat=2

Anim Timeln=25

Anim. TimeOut=25

AnimFi e—H \\BMPZ\CAROZ 6 BMP -
_Anim Repeat=4 -

‘Amm.I}meIn"ZS

Anim. TimeOut=25




[Event#145]
Cue.Type=2 .
“Cue. WaveStop=0 -
Cue.AnimStop=0 - .
“Cue.CdStop=0
Cue.Timie=.5

Anim File=H\BMP2\CAR02 7. BMP e

AmmRepeat—4
Anxm.Tnnekx»—ZS v
Anim. TimeOut=25 -

- [Event#146]

Cue. Type=2

Cue. Wavebtop—o
Cue.AnimStop=0 j'
Cue.CdStop=0

. Cue.Time=,5

Anim File=H: \\BMPZ\CAROZ 8BMP .

‘Anim Repeat=4
Anim TimeIn=25,
Anim TimeOut=25

[Event#147]

Cue. Type=2

Ciie. WaveStop=0
‘Cue. AnimStop=0
Cue.CdStop=0

. Cue. Time=.5 . ‘ N
Anim. Flle=H \\BMPz\CAROZ 9. BMP

AnimRepeat=4-
' Aninmi. TimeIn=25
Anim TimeOut=25

‘[Event#148]

Cue. Type=2

. Cue‘WziveSFbp;O .
" Cue AnimStop=0

Cue.CdStop=0
Cue.Time=.5 ' B
Anim File=H: \\BMPZ\CARO3 0. BMP, .

Anim Repeat=4 ‘
Anim Timeln=25

- Anim TimeOut=25 =~

_ [Event#149]

- Cue.Type=2
-Cue. WaveStop=0
~ Cue.AnimStop=0 -/

Cue.CdStop=0
Cue.Time=5

~ Anim File=H; \\BMPZ\CARO3 1.BMP

Anim Repeat=2
Anim. Tmzeln—-25
Anim. TxmeOut*ZS

«

{Event#150]
Cue.Type=2
Cue. WaveStop=0

‘Cue. AnimStop=0
' Cue.CdStop=0
~Cue.Time=5 .
- Anim File=H: \\BI\/[PZ\CARO3 2. BN[P

Anim Repeat=2
Anim Timeln=25
Anim TimeOut=25 -




[Event#154]

Cue.Type=2 . .

Cue. WaveStop=0

Cue.AnimStop=0

“Cue.CdStop=0 . :
‘Cue.Time=5 - a

Anim File=H: \BMP2\CARO3 6. BMP
Anim. Repeat~

Anim Timeln=25

-Anim. TimeOut=25

{Event#151] - - .
CueType=2 . . R
Cue. WaveStop=O : ’ )
.Cue. Amm%to; =0
Cue. CdStop—O .
Cue.Time=.5 .~
Anim. Fxle~H \\BMP2\CARO3 3 BMP
AnimRepeat=2

Asiim. TimeIn=25 ,

Anim TimeOut=25 -

[Event#152] - [Event#lSSl
~ Cue.Type=2 : CueType=2 - .. . ..
- Cue.WaveStop=0 .- ‘Cue. WaveStop=0 :
Cue.AnimStop=0 Cue;AmmStop—O ’
) Cue:CdStop=0 Cue.CdStop=0 .
- “Cue.Time=5 .

.Cue.Time=5 - ' .

Anim File=H: \\BMP2\CARO3 4 BMP -
AnimRepeat=2 - -

- AnimTimeln=25 -~~~ . -
-Anim TimeOut=25 =~ = =~ SRS ]

-Anim File=H: \\BMPZ\CAR03 7. BMP
. Anirn Repeat=4

Anim Timeln=25

Anim. TimeOut=25

. [Event#156] ‘ L .
¢ Cue.Type=2 S
Cue. WaveStop=0
Cue.AnimStop=0
Cue.CdStop=0
Cue.Time=5- - °

Anim File=H: \\BMPZ\CARO3 9. BMP

[Event#153]
CueType=2
. Cue. WaveStop=0
. Cue.AnimStop=0
Cue.CdStop=0
‘Cue,Time=.5
Anim File=H: \\BMPZ\CARO% S. BMP
AnimRepeat=2 Anim Repeat=4 - o
Anim Timeln=25 e , , Amm.TxmeIn—ZS; s
Anim. TimeOut=25 ) ’ e : : wee  Anim. TimeOut=25 '




[Event#160]

‘CueType=2 . .- - .
Cue‘Wave‘Stop-‘() o
Cug.AnimStop=0 -
Cue.CdStop=0 -~ -~ -
CueTime=5 =
AnimFile=H: \\BMPZ\CAR(M 3. BMP
Amnim Repeat=4 ~ )

- Anim. TimeIn=25
_Anim.TimeOut=25 . . |

[Event#157]
Cue.Type=2
Cue. WaveStop~O

‘Cue‘AmmStop=O E

Cue.CdStop=0

-Cue.Time=5

Anim File=H:\BMP2\CAR04 0. BI\/,[P
Anim Repeat=4' -

Anim, Timeln=25

‘Anim. TimeOut=25

[Event#158]
 Cue.Type=2
Cue. WaveStop=0
" Cue. AnimStop=0.
"Cue.CdStop=0
Cue. Time=5 .
Anim File=H: \\BMPZ\CAR04 1 BMP
Anim Repeat=4
Anim Timeln=25
Anim TimeOut=25

[Event#161] . = Coe
Cue.Type=2" o :

Cue. WaveStop=0

- Cue.AnimStop=0

Cue.CdStop=0 -

Cue.Time=5 = °

Anim File=H: \\BMPZ\CAROL’, 4. BMP

Anim. Repeat—4 : S o
Animi, Timeln=25 ) ‘

- Anim. TimeOut=25

[Event#159] . : : - {EVEIIt#lﬁZ] L

Cue.Type=2 - - e Cue.Type=2 :
‘ Cue. WaveStop=0' o Cue. WaveStop=0 -
Cue.AnimStop=0 ~Cue.AnimStop=0
Cue.CdStop=0 Cue.CdStop=0 o
Cue.Time=5 - ' Cue.Time=5 | ‘ o
" Anim File=H: \\BN[PZ\CARO4 2. BW - Anim File=H: \\BNIPZ\CARO4 5 BMP
Anim Repeat=4 Anim Repeat=4
‘Anim, Timeln=25" ' - Anim,. TimeIn=25 :

Anim TimeOut= '25 Anim. TimeOut=25




[Event# l 63]

Cue.Type=2
“Cue.WaveStop=0 _ Lo
-Cue.AnimStop=0 S

Cue.CdStop=0-""

- Cue Time=.5

Amm File=H: \\BMPZ\CARM 6 BMP
AnimRepeat=4 .

“Anim.TimeIn=25

Amm. une()ut—25

[Event#164}
Cue. Type=2

- Cue. WaveStop=

Cue.AnimStop=0 ..
Cue.CdStop=0

- Cue.Time=.5
.Anim File=H: \\BMPZ\CAROS 1 BMP

Anim Repeat=4

. Anim Timeln=25-

Anim, TimeOut=25

[Event#165]
Cue.Type=2

" Cue.WaveStop=0

Cue.AnimStop=0
Cue.CdStop=0
Cue.Time=.5

: Amm File=H: \\BI\/IP.Z\CAROS 2. BMP
‘- Anim Repeat=4

Amm.TxmcIn—~25 :
Anim. TimeOut=25 -

- Cue.Type=2

[Bvent#166]

‘Cue. Type=2.

Cue.WdVSStQ‘p?O L
Cue.AnimSiop=0 L

. Cue.CdStop=0

Cue. Time=.5

_Anim File=H: \\BMPZ\CAROS 3.BMP
‘Ariim.Repeat=4 -

- Anim.Timeln=25
Anim, TimeOut=25

[Event#167]

Cue. WaveStop=0
Cue.AnimStop=
Cue.CdStop=0
Cue.Time=5
Anim FilesH: \\BMPZ\CAROS 5.BMP
‘Anim Repeat=4

Anim Timeln=23

 Anim TimeOut=25_

[Event#168]
Cue.Type=2
Cue. WaveStop=0
‘Cue.AnimStop=0

- Cue.CdStop=0

Cue.Time=.3

" Anim File=H: \\BMPZ\CAROS 6 BMP

Anim Repeat=4
Anim. Timeln=25

* Anim. TimeOut=25




[Event#172] ] S
Cue.Type=2 - S : -
‘Cue. WaveStop=0

Cue.AnimStop=0

Cue.CdStop=0

- Cue.Time=.5

Anim.File=H: \\BMP2\CAR06 O BMP
Anim.Repeat=4 = =

" Anim. Timeln=25 ‘

Amm TnneOut“25

[Event#169]

Cue.Type=2

Cue. WaveStop=0

‘Cue.AnimStop=0

Cue.CdStop=0

‘Cue.Time=.5 .

Anim File=H: \\BI\/[PZ\CAROS 7 BMP
« Anim, Repeat- -

- Anim, Timeln=25 o
Anim TimeQut=25 -~ =

[Event#173]
Cue.Type=2 3
Cue. WaveStop=0

[Event#170],
Cue.Type=2 o
Cue. WaveStop=0 I

Cue. AnimStop=0 : S * Cue.AnimStop=0 LT
Cue.CdStop=0 = =~ - Cue.CdStop=0 - . "~ :
Cue.Time=.5 -Cue.Time=.5 ' .
[ . Anim File=H: \\BMPz\CAROS 8 BMP -Anim File=H; \\BMPZ\CARO\S 7. BMP
; Anim Repeat=4 Anitn Repeat=4 L
Anim. Timeln=25 : » o Anim Timeln=25 - =~ . - ;
Anim TimeQut=25 = - o e % Anim.TimeOut=25 N :

[Event#171]
Cue.Type=2
‘Cue.WaveStop=0
Cue.AnimStop=0
-Cle. CdStop=0
‘CueTime=5
Anim File=H: \\BMPZ\CAROS 9. BMP
Anim Repeat=4

Anim.Timeln=25

Anim, TimeOut=25"

[Event#174] - S
Cue. Type=2 - : IR

. - Cue.WaveStop=0 ) :
Cue.AnimStop=0 L e

Cue CdStop=O' : -

Anini. Repeat-4
" Anim.Timeln=25
Anim. TimeOut=25




Z[Event# 178}

Cue.Type=2

Cue, WaveStop=0

Cue.AnimStop=0

Cue.CdStop=0

Cue.Time=.5

Anim File=H: \\BMPZ\CARO? 6. BMP
AnimRepeat=4 .

Anim Timeln=25

Anim TimeOut=25

" [Event#175]
Cue.Type=2 !
Cue. WaveStop=0
Cue.AnimStop=0
Cue:CdStop=0 -
Cue.Time=.5
- Anim File=H\BMP2\CARG6 9. BMP
Anim. Repeat«4 )
Anim, Timeln=25
-~ Anim. TimeOut=25 -

[Event#176] | [Event#179]

Cue.yTypr‘ o U - Cue.Type=2
* Cue.WaveStop=0 o , t Cue. WaveStop=0

Cue. AnimStop=0

Cue.CdStop=0

Cue.Time=.5 : )

Ariim File=H: \\BMPZ\CARO? 7. BMP
Anim Repeat—z

Anim. Timen=25

Anim. TimeOut=25 RS

Cue.AnimStop=0.  ~ ~
Cue.CdStop=0 = .

Amm File=H: \\BW2\CARO7 0. BMP
Anim, Repeat«zt

Anim Timeln=25

Anim TimeQut=25

.
i

[Event#180]
Cue. Type=2,
Cue. WaveStop=0
Cue.AnimStop=0
*Cue.CdStop=0 " -
Cue.Time=.5-
| Anim File=H:\BMP2\CARO7 8. BMP
Anim. Repeat—-4
Amm.TuneIn—ZS
Anim. TimeQut=25

[Event#177]
‘Cue.Type=2 ..
Cue.WaveStop=0

Cue.Time=5

' Amm File=H: \\BMPZ\C L'\.RO7 1 BMP
Anim. Repeat=4

Anim. Timen=25

Anim. TxmeOut—ZS




=
i

-

[Event# 1 8 i]
Cue. Type=2. .

- Cue. WaveStop=0 :
_CueAnimStop=0° -
"Cue.CdStop=0 ;

. Cue.Tine=5 -

- Anim File=H: \\BWZ\CARO7 9. BMP
Anim Repeat=4 .

' Animi Timeln=25 o

Anim. TimeOut=25

[Event#182]

Cue.Type=2", -

Cuge. WaveStop=0

Cue. AnimStop=0 -

Cue.CdStop=0

~Cue.Time=.5

AnimFile=H: \\BMPZ\CAROS O BMP
Anim Repeat=2 )

Anim Timeln=25"-

Anim TimeOut=25 -

[Event#183],
;. Cue.Type=2

Cue.WaveStop=0

Cue.AnimStop=0 -

Cue.CdStop=0

Cue.Time=.5

* Anim.File=H: \\BMP2\CAROS 1 BMP
“Anim Repeat=2 "

Anim Timeln=25

Anim TimeOut=25

" Anim Timeln=25

[Event#18 4]

‘Cue.Type=:

Cue. WaveStop=0
Cue.AnimStop=0 -

CueCdStop=0 =~ o

Cue.Time=.5
Anim File=H: \\BIVLPZ\CAROS 2 BMP
Anim Repeat=4

Amm TxmeOut—}.‘S

[Event#185]

CueType=2

CueWaveStop=0 - .. S
Cue. AnimStop=0 ’

Cue:CdStop=0

Cue.Time=.5 ‘

Anim File=H: \\BMPZ\CAROS 3 BMP

‘Anim Repeat=4 P
Anim.Timeln=25 - R R
Anim TimeOut=25 L

[Event#186] .

Cue.Type=2

Cue. WaveStop=0
Cue.AInmStop——O
Cue.CdStop=0 .
Cue.Time=5

- Anim File=H: \\BMPZ\CARDS 4, BMP

Anim Repeat=3 = . o O

" Anim, Timeln=25
- Anim. TimeQut=25




' [Event#187]

Cue.Type=2 -
Cue.WaveStop=0

" Cue.AnimStop=0

Cue.CdStop=0

“Cue.Time=.5
Anim File=H; \\BMPZ\CARO8 5 BMP

Anim. Repeat=3
Anim. Timeln=25

* Anim TimeOut=25

[Event#188]
Cue.Type=2

‘Cue,WaveStop=0
.Cue. AnimStop=0
‘Cue.CdStop=0.

Cue.Time=.5""

. AnimF ile=H: \\BWZ\CAROS 6 BMP

‘Anim, Repeat=3
Anim. Timeln=25

Anim TimeOut=25

[Event#189]
Cue. Type=2.

’ CueAWaveStop=0
Cue.AnimStop=0

Cue.CdStop=0 °
Cue.Time=.5

" Anim File=L: \\BMP2\CAR08 7. BMP

Anim Repeat=3 -

Anim, TxmeIn=2 5.
Anim. TimeCut=25

[Event#190]

Cue:. Type=2
‘Cue.WaveStop=0

Cue.AnimSiop=0

“Cue.CdStop=0
- Cue.Time=.5.
 Anim File=H:\BMP2\CARO08 8. BMP

Anim Repeat=

- Anim. Timeln= 25
_Anim. TimeOut=25

[Event#191]

‘Cue.Type=2 ' e

Cue. WaveStop=0
Cue.AmimStop=0

,VCue“CdStop=O, N o

Cue.Time=5 .

Anim File=H: \BMP2\CARO08 9 BMP
Anim.Repeat=4

Anim Timeln=25 .
Anim.TimeOut—-—ZS .

[Event#192]
Cue.Type=2 .
Cue.WaveStop=0.

‘Cue. AnimStop=0

Cue.CdStop=0-
Cue.Time=.5

' Anim File=H: \’\BW?\CAR@ 0. BMP

Anim.Repeat=4 -
Anim TimeIn=25
Anim TimeOut=25




‘[Evem#IBB] ) [Event#196]

. Cue Type=2 o Cue. Type=2 e S

Cue.WaveStop=0 . Cue. WaveStop=0. S
: Cue. AnimStop=0 L -Cue AnimStop=0

Cue.CdStop=0 -~ . Cue.CdStop=0 .
CieTime=5 Cue.Time=5 . . L
‘Anim File=H: \\BWZ\CARO9 1. BNIP Animi File=H: \\BI\/IPZ\CARO9 4. BI\/[P
‘Anim Repeat=3 - - Anim Repeat=3
Anim Timeln=25 Anim Timeln=25

* Anim. TimeOut=25 ' Anim TimeOut=25.
[Event# 194] , [Event#197]
E _CueType=2 - Cue.Type=2 "~ S L
- Cue. WaveStop=0 ' Cue.WaveStop=0~ * -
' Cue. AnimStop=0 Cue.AnimStop=0 L
Cue.CdStop=0- Cue.CdStop=0 ‘
- Cue.Time=5 ' Cue.Time=.5
! Anim File=H: \\BMP2\CARO9 2 BMP . Anim File=H: \\BMPZ\CARO9 5. BI\IIP
- Anim.Repeat=3 Anim. Repeat=3
- - Annn.Tuneln=25 v , Anim Timeln=25 '
| o 2 : . . Anim TimeOut=25 . - RS o e - Anim. TimeOut=25
[Event#195]. - [Event#198] " - S C
- Cue.Type=2 CueType=2 = ‘ k R
b Cue.WaveStop=0 ‘ ~Cue. WaveStop=0
- Cue.AnimStop=0 ‘ Cue.AnimStop=0
Cue.CdStop=0- ~ ~ . CueCdStop=0 . .
. Cue.Time=35 - - Cue.Time=5 ‘
Anim File=H:\BMP2\CARQ9 3 BMP - Anim. File=H: \\BMPZ\CARO9 7 BlVIP
; Anim Repeat=3 ) AmmRepeat"4
- Anim Timeln=25 . .  Anim.TimeIn=25
- Anim TimeOut=25 . =~ : Anim. TimeOut=25 -




[Event#199] [Event#202]

Cue.Type=2 o “CueType=2 .

' Cue.WaveStop=0 Cue. WaveStop—O

Cue,AmmStop—O Cue. AnimStop=0

Cue.CdStop=0 " Cue.CdStop=0

Cue.Time=5 - Cue.Time=.5

- Anim File=H: \\BMPZ\CAROQ 8 BMP Ariim File=H: \\BMPz\CARIO 1. BMP
Anim Repeat=2 Anim Repeat=2

' Ariim. Timeln=25 Anim TimeIn=25" -

Anim, TimeOQut=25 Anim TimeOut=25

[Event#200] , {Event#203]

“Cue.Type=2 Cue. Type~2

Cue-WaveStop=0 Cue. WaveStop=0

Cue.AnimStop=0 Cue.AnimStop=0" - . - "
Cue.CdStop=0 Cue. CdStop=0 ’ :
' Cue.Time=.5 ' Cue.Time=.5

Ahnim File=H: \\BMPZ\CARO9 9BMP - Anim File=H: \\BMPZ\CARIO 2. BMP
Anim Repeat=2 AnimRepeat=2

Anim Timeln=25 Anim. TimeIn=25

Anim TimeOut=25 Anim TimeOut=25

[Event#204]

[Event#201] -
Cue. Type=2 “CueType=2 -
Cue. WaveStop=0 Cue. WaveStop=0 -
Cue.AnimStop=0 - Cue.AnimStop=0
Cue.CdStop=0 Cue.CdStop=0
Cue.Time=.5" Cue.Time=.5 -
Anim File=H: \\BMPZ\CAR 100, BMP Anim File=H: \\BMPZ\CAR]O 7. BMP
Anim Repeat=2 ‘ . -~ Anim Repeat=3
"Anim. TimeIn=25 ' Anim Timeln=25"
Anim TimeOut=25

Anim TimeOut=25 -




[Event#205]
"Cue. Type=2
Ciie.WaveStop=0
‘Cue. AnimStop=0
Cue.CdStop=0
Cue.Time=5 - i S
" Anim File=I:\BMP2\CAR 10 8 BMP
AnimRepeat=3 =~

_Anim TimeIn=25

Amnim; TimeOut=25

[Event#206]
Cue.Type=2
Cue. WaveSiop=0" -
Cue. AmmStop*O
‘Cue.CdStop=0 =~
Cue.Time=.5
Anim File=H: \\BMPZ\(,AR 10 9, BMP
Anim.Repeat=3
Anim. Timeln=25
Anim, TimeQut=25

[Event#207]
Cue. Type=2
Cue. Wav\eStop:O '

Cue. AnimStop=0

CueCdStop=0

Cue.Time=.5 :

Anim File=H: \\BMP2\CARl 1 0 BMP
Anim Repeat=3

Anim. Timeln=25

Anim. TimeOut=25

"Anim.File=

 Anim. TimeIn=25

[Event#208]
Cue.Type=2
Cue, WaveStop=0

. Cue. AnimStop=0

Cue. CdStop=0 . -

Cue Time=5'

\\BMP2\CARI] 1. BMP ‘
AnimRepeat=3

Anim. TimeIn=25 _

Anim TimeOut=25 -

[Event#209]

Cue. Type=2

Cue. WaveStop=0
Cue. AnimStop=0
Cue.CdStop=0

Cue, Time=.5

Anim. Fﬂe"i{ \BMP2\CART1 2: BMP
Anim.Repeat=4 ‘

Anim TimeOut=25

[Event#210]
Cue. Type=2
Cue. WaveStop—O

" Cue.AnimStop=0 " - ) .

Cue.CdStop=0
Cue. Time=5 . - .
‘Anim File=H: WBMP2\CAR1 I 4BMP

: Aﬂun.Repeat—4 -
~Anim. TimeIn=25
- Anim. TimeOut=25




[Event#211}
" Cue.Type=2"
Cue.WaveStop=0
‘Cue.AnimStop=0 -
Cue.CdStop=0
Cue. Time=1

Anim Specd=1
Anim Timeln=25
Anim TimeOut=25 e

[Event#212]. -

CueType=2.

Cue. WaveStop=

Cue, AnimStop=0"

Cue.CdStop=0

Cue.Time=25 ‘

Anim.File=H: \\BMPZ\CARI 1 7 BMP
Anim. Speed‘"

Anim Timeln=25
- Anim TimeOut=25 '

[Bvent#213]1
Cue. Type=2-
Cue. WaveStop~O
Cue.A_mmStop~O
- Cue.CdStop=0
“Cue.Time=. .
Anim.Speed=1
_ Anim.Timeln=25
Anim. TimeOut=25

Anim File=H\BMP2\CARI 6BMP

‘PLACER

) Ammflle H\\BMPZ\CARH SBMP‘

: {Even’t#ZM] :
-Cue.Type=2 ) ) g
Cue. Wachtop—O , ‘

Cue AnimStop=0.""~ .- .~ .
Cue. CdSt0p=O ST ) .
Cue.Time=25 : -
Anim File=H: \\BI‘»EP2\CAR1 1 9. B‘\/R’

: Amm Speed=1_
. Anirm.TimelIn=25
- Anim. I‘ lmeOut 25

[Event#215].
Cue.Type=2"

Cue. WaveStop=0
Cue.AnimStop=0

" Cue.CdStop=0

Cue. Time=2

 Anim File=H: \\BMPZ\CARlZ 0. BMP

Anim Repeat=8

" Anim. Timeln=25
" Anim TimeQut=25

[Event#216]

Cue. Type=2
- Cue. WaveStop=0
Cue. AmimStop=0

Cue.CdStop=0

Cue. Time=2

Anim. File=H: \\BMP3\PLAOO 5.BMP’
‘Anim Repeat=6 - -

Anim.Timeln=25 -

" Anim. TimeOut=25




[Event#217]
Cue.Type=2
Cue.WaveStop=0
~ Cue.AnimStop=0 e .
“Cue.CdStop=0 T
* Cue. Time=2 ‘

Anim:File=H: \\BMP3\PLA00 2.BMP -

Anim Repeat=6
Amm,TlmeIn—-ZS :
Anim.TimeOut=25

[Event#218].

Cue.Type=2

Cue. WaveStop=0 .

i Cue.AnimStop=0
. Cue.CdStop=0

CueTime=2 ~ -

Anim File=H:\BMP3\PLA00 3 B;\/m ;

* Anim Repeat=6 :
Anim. Timeln=25 .
Anim TimeOut=25

[Event#219]

Cue. Type=2

Cue. WaveStop=0-
Cue.AnimStop=0. |
-Cue.CdStop=0
Cue.Time=2

Anim File=H: \\BMP3\PLA00 4. BMP C

" Anim Repeat=6
Anim Timeln=25
Anim.\Tim,eOuVFZS

| [Event#220]
Cue.Type=2

[Event#222]

Cue. W aveStop=0
Cue.AnimStop=0
Cue. CdStop=’0v
Cue.Time=2
Anim. Plle-—H \\BMP3\PLAOO 6 Bl\/IP
Anim. Repeat-6

Amm Timel=25 -

" Anim. TlmeOut=25 ‘

s [Bvent#221]
Cue.Type=2

Cue. WaveStop=0

Cue.AnimStop=0

- Cue.CdStop=0

CueTime=2 \ '

* AnimFile=H: \\BMPB\PLAOO 9.BMP
Anim Repeat=6_

‘Anim Timeln=25

Anim TimeOut=25

Cue.Type=2 \
- Cue. WaveStop-O

i Cue.AmmStpp"O

Cue. CdStop=0

Cue. Time=2

_Anim File=H: \\BI\/[P3\PLA01 1BMP
* Anim Repeat=6

Anim TimeIn=25

Anim. TimeOut=25




|
i

-

 [Event#223]

CueType=2 .

Cue. WaveStop=0
Cue.AnimStop=0
Cue.CdStop=0"

) Cue Time=2"

Anim File=H: \\BMP3\PLA01 2. BMP
Anim Repeat=6 = -
"Anim. TimeIn=25 ’

 Anim TimeOut=25

[Event#224]

Cue. Type=2

Cue: WaveStop'O

Cue.AnimStop=0

Cue.CdStop=0

Cue.Time=2

Anim File=H: \\BMP3\PLA01 4 BMP
Anim Repeat=6

Anim. Timeln=25

 Anim TimeOut=25

[Event#225]

Cue. Type=2 :

Cue. WaveStop=0

Cue.AnimStop=0

Cue.CdStop=0

“Cue.Time=2. "~

-Anim File=H: \\BMP3\PLA01 5.BMP
- Anim Repeat=6 -

’Aixim.Tim’eIn=25

Anim TimeOut=25

' [Event#226]

Cue.Type=2
Cue. WaveStop=0
Cue. AnimStop=0

* Cue.CdStop=0
«Cue.Time=2

Anim File=H: \\BNIPS\PLAOI 6 BMP’
Anim Repeat=6

Anim. Timeln=25,

Anim, TimeOut=25

[Bvent#227]

: Cue.Type=2

Cue. WaveStop=0"

Cue. AnimStop=0

Cue.CdStop=0

Cue.Time=2 . :

Arnim File=H: \\BMP3\PLAOI 7. BI\AP
AnimRepeat=6 . %

Anim Timeln=25

Anim TimeOut=25

[Event#228]

Cue.Type=2

‘Cue: WaveStop=0

Cue.AnimStop=0

Cue.CdStop=0:

Cue.Time=2 : ,
Anim File=H: \\BMP3\PLA01 8. Bl\/IP
Anim Repeat=6 - -

Anim Timeln=25

Anim TimeOut=25




[Event#229]

Cue.Type=2

Cue. WaveStop=0

Cue. AnimStop=0

Cue.CdStop=0

Cue.Time=2 .

Anirn File=H: \\BMP3\PLA01 9. BMP
Anim. Repeat=6

_AnimTimeln=25

Anim TimeOut=25

[Event#230]

, Cue. AmmStop~D

Cue.CdStop=0

Cue.Time=2 .

Anim. File=H:\BMP3\PLAO2 0. BMP
_Anim Repeat=6

‘Anim, Timeln=25

Anim, TimeOut=25

[Event#231]
Cus Typé=2 oot
:Cue. WaveStop=0' -
Cue.AnimStop=0
Cue:CdStop=0
‘Cue.Time=2
~ Anim File=H: \\B]MP3\PLA02 1 BMP
Anim Repeat=6
Anim. TimeIn=25
Anim. TimeOut=25

[Event#232]

Cue Type=2

Cue. WaveStop=0

" Cue.AnimStop=0

Cue.CdStop=0

Cue.Time=2 . I :
_Anim File=H: \'\BMP3\PLA02 2. BMP ’

Anim. Repeat—G
Anim Timeln=25"

~ Anim TimeOut=25 .

[Event#233]
Cue.Type=2 .
Cue. WaveStop=0 -
Cue. AnimStop=0 . |

Cue.CdStop=0

Cue.Time=2

- Anim. File=H: \\BMP3\PLA02 4, BMP ‘

Anim, Repeat—G
‘Anim Timeln=25

- Anim. TimeOut=25 -

[Event#234]

Cue. Type=2"
Cue, WaveStop=0
Cue. AnimStop=0
Cue.CdStop=0_

" Cue.Time=2

Anim. File=H: \\B.M}?3\PLA02 6. BMP
AnnnRepear*G
Anim Timeln=25

- Anim TimeOut=25




[Bvent#235] -

Cue.Type=2

Cue WaveStop=0

Cue. AnimStop=0

Cue.CdStop=0

Cue:Time=2

Anim.File=H: \BMP3\PLA02 8 BMP
- Anim. Repeat~6
* Anim. TimeIn=25

Anim, TimeOut=25

[Bvent#236}

Cue. Type=2 .

' Cue. WaveStop=0

Cue. AnimStop=0"

Cue.CdStop=0

Cue.Time=2

- Anim File=H: \\BMP3\PLAO2 9BMP
Axim Repeat=6

Anim, Timeln=23

Anim. TimeOut=25

[Event#237]
Cue.Type=2

‘Cue. WaveStop=0 '
“Cue.AnimStop=0

- Cue.CdStop=0 -
‘Cue. Time=2

AnimFile=H; \\BI\/IP3\PLA03 O BMP

Anim Repeat=6.
_Anim. Timeln=25
~Anim. TimeOut=25"

[Event#238]

Cue.Type=2

Cue. WaveStop=0"

Cue.AnimStop=0

Cue. Cd§t0p=0 :

Cue.Time=2 .

Anim File=H: \\BMP3\PLAO3 1 BMP
Anim.Repeat=6

Anim.Timeln=25

_Anim. TimeOut=25"

[E\‘reni#23i9]y '
‘Cue.Type=2

Cue. WaveStop=0
Cue: AnimStop=0
Cue.CdStop=0
Cue. Time=2

- Anim File=H: \\BMP3\PLA03 2. BMP

Anim Repeat=6 |
Anim Timeln=25

Anim TimeOut=25 = ¢

. [Event#240]

Cue.Type=2

Cue: WaveStop—O

Cue.AnimStop=0

Cue.CdStop=0

Cue.Time=2

‘Anim. File=H: \\BMP3\PLA03 3. BMP
Anim Repeat=6

Anim. TimeIn=25

Anim, TimeOut=25




[Event#241] [Event#244]
Cue.Type= ‘Cue. Type=2 ) . v
Cue.WaveStop=0 * . Cue.WaveStop=0 . :

" Cue.AnimStop=0 Cue.AnimStop=0 o :
Cue.CdStop=0 Cue.CdStop=0
Cue,Time=2 Cue Time=5
. Anim File=H: \\BMP3\PLAO3 4. BMP Anim.File=H: \\BMP3\PLAO4 5 BMP
‘Anim Repeat=6 Anim Repeat=2 - o
Anim Timeln=25 Anim. Timeln=25" ' e
,Amm.TnneOut—ZS - Anim. TimeOut=25
[Event#242} _ [Event#245]
Cue. Type=2 Cue. Type=2
Cue. WaveStop=0 - Cue:WaveStop=0
Cue.AnimStop=0 - . Cue. AnimStop=0
Cue.CdStop=0 Cue.CdStop=0
‘Cue.Time=2 Cue.Time=5 -
‘Anim File=H: \\BMPS\PLAOS 5. BMP - Anim File=H: \\BMP‘#\PLAOI# 6. BMP
Anifm Repeat=6 : , Anim. Repeat*z
Anim. Timeln=25 . L * Anim TimeIn=25
Anim. TimeOut=25 o - Anim.TimeOut=25
{Event#243] [Event#246] ;
Cue.Type=2 AR ’ Cue.Type=2
Cue. WaveStop=0 B Cue, WaveStop=0
“Cue. AnimStop=0 Cue.AnimStop=0

' Cue.CdStop=0 -Cue.CdStop=0
Cue.Time=2 Cue.Time=.5
> Anim File=H: \\BMPS\PLAO3 6. BMP Anim File=H: \\BMP?\PLA04 7.BMP
' AnimRepeat=6 - Anim.Repeat=4 .
Anim. TimeIn=25 Anun.Tuneln-fZD

Anim TimeOut=25 - I Anim. TimeOut=25




' [Event#250)

) [Event#247]
" Cue.Type=2 - o -Cue:Type=2 -
Cue.WaveStop=0 -~~~ ., . Cue. WaveStop=0"-
Cue AnimiStop=0 . - - o Cue.AnimStop=0
Cue.CdStop=0 Cue, CdStop=0
"Cue.Time=.5 " »CueTxm&—S
_Anim File=H: \BMP3\PLAO4 8. BMP Anim File=H; \\BMPS\PLAOS 1. BMP
Anim Repeat=4 Amm Repeat—3
Anim. Timeln=25 - - Anim. TimeIn=25

Anim TimeOut=25  Anim. TimeOut=25'

[Event#248] | [EBvem#2sl

Cue. Type=2 “Cue. Type=2
Cue. WaveStop=0-. Cue'WaveStop=0
. Cue:AnimStop=0 ~  Cue AnimStop=0
. Cue.CdStop=0" -Cue.CdStop=0
“Cue.Time=5" . © Cue. Time=2 . ‘
Anini File=H: \\BNIP3\PLAO4 9. BMP Anun File=H: \\BN[PB\PIAOS 2. BMP
Anim Repeat=4 Anim Repeat=6 -
Anim, Timeln=25. Asim Timeln=25 . -
Anim. TimeOut=25 Anim. TimeOut=25
' [Event#249] [Event#252]
Cue.Type=2 Cue. Type=2
Cue. WaveStop=0 ' Cue. WaveStop=0
Cue.AnimStop=0. ¢ Cue.AnimStop=0
- Cue.CdStop=0 Cue.CdStop=0
Cue.Time=.5 Cue.Time=2
Anim File=H:\\BMP3\PL A03 O EMP Apim, FIIB—H'\\BIVIP,?\PLAOS 3 BMP
" Anim.Repeat=4 - ; AnimRepeat=6 . - -
Anim Timeln=25 Anim Timeln=25 :
Anim TimeOut=25

Anim TimeOut=25




[Event#253]
CueType=2 -~ -

“Cue. WaveStop=0
- Cue.AnimStop=0

Cue.CdStop=0
Cue.Time=2.

Anim File-H\BMPHPLAOS 4 BMP

Anim Repeat=6
Anim Timeln=25
Anim TimeOut=25

' '{Event#ZSA»],

Cue. Type=2

Cue WaveStop=0 -
Cue. AnimStop=0
Cue.CdStop=0

" Cue.Time=

Anim.File=H: \\BMPZ\PLAOS 5. BMP
Anim:Repeat=6
Anim Timeln=25 =~ .

Y Anim TimeQOut=25 -

[Event#255]

Cue.Type=2

-Cue. WaveStop—O
Cue AnimStop=0-

Cue.CdStop=0

‘ - Cue.Time=2
Anim File=H: \\BMPS\PLAOS 6 BMP

Anim Repeat=6
‘Anim.TimeIn=25.

'Anhn.TﬁneOut=25

Cue.Type=2
- Cue.WaveStop=0-

[Event#256]

Cue.Type=2
Cue: WaveStop—O

Cue. AmmStop—O
 Cus, CdStop—
- Cue.Time=2

Anim File=H: \\BMPS\PLAOS 9, BMP
Anim Repeat=6_ : e
Anim, Timeln=25 o .
Anim TimeOut=25

{Event#257]
“Cue. Type=2 o : R
. Cue.WaveStop=0 - ) -

Cue AnimStop=0

Cue.CdStop=0

Cue Time=2"

Anim File=H: \\BMP3\PLA06 0. BMP
Anim Repeat=6 "~

- Anim. Timeln=25"

Anim TimeOut=25

[Event#258]

Cue. AnimStop=0 -
Cue.CdStop=0
Cue.Time=2. . ‘
Anim.File=H: \\BMP3\PLAIO 9 BMP

" Anim Repeat=6

Anim. Timeln=25 .
Anim TimeOut=25 =




[Event#259] [Event#262]
Cue.Type=2 ' Cue. Type=2
, Cue,WaveStop=0 Cue. WaveStop=0
| Cue. AmmStop=0 Cue:AnimStop=0 ‘
Cuge.CdStop= CueCdStop=0 .~ - ¢
o Cue. mee ’ : Cue. Time=2 :
; Anim File=H: \BMP3\PL AOG 2 BMP ‘Anim File=H:\BMP3\PLA06, 5 BMP
Anim Repeat=6-- Anim Repeat=6 -
- Anim Timeln=25_ Anim Timeln=25

Anim TimeOut=25 Anim TimeOut=25

[Event#260] [Event#263]

-CueType=2 . , Cue.Type=2
Cue. WaveStop"' . ‘Cue. WaveStop=0
o Cue.AnimStop=0 - SV Cue.AnimStop=0
Cue.CdStop=0 Cue.CdStop=0
( CueTime=2- . - ‘Cue, Time=2
Anim File=H: \\BN[PB\PLAOG 3. BMP Anim File=H: \\BMP3\PLA06 6. BMP
Anim Repeat=6 -AnimRepeat=6 .-

Anim Timeln=25

: ; Anim Timeln=25 -~
 Anim TimeOut=25

Anim TimeQut=25 -

[Event#264] B

" [Bvenit#261]
. Cue. Type=2 . - B Cue. Type=2

). Cue.WaveStop=0 - - = - - Cue. WaveStop=0
Cue.AnimStop=0 Ce . ‘Cue.AnimStop=0
Cue.CdStop=0 = =~ o, Cue.CdStop=0
Cue.Time=2 - - o CueTime=2 - - - . '

[ Anim File=H: \\BW3\PLA06 4, BIVIP ) Anim File=H: \\BMP3\PLA06 7. BIVIP
Anim Repeat=6 ) . - AmmRepeat=6 .
Anim. Timeln=25 - Anim Timeln=25

Anim, TimeOut=25 Anim. TimeOut=25




[Event#268]

[Event#265]
- Cue.Type=2 Cue.Type=2 =

\ Cue. WaveStop=0 Cue. WaveStop=0
Cue, AnimStop=0 ' Cue. AnimStop=0

> Cue.CdStop=0 . Cue.CdStop=0
Cte.Time=2 Cue.Time=2
Anim File=H: \\BMPZ\PLAOG 8. BMP Anim File=H: \\BMPS\PLAO? 1 BMP

* Anim Repeat=6 Anim Repeat=6 P

Anim.Timeln=25 Anim Timeln=25 ’

Anim TimeOut=25 Arnim. TimeOut=25

[Event#266] -

[Event#269]

-Cue.Type=2 Cue. Type=2
Cue WaveStop"'O { Cue. WaveStop=0 . o
Cue.AnimStop=0 CueAnimStop=0 = = -
Cue. CdStop=0' Cue.CdStop=0 o

\ - Cue.Time=2 - Cue.Time=2

if Anim File=H: \\BMP?:\PLAOG 9 BMP Anim File=H: \\BMP3\PLAO7 2.BMP
Anim Repeat=6 Anim Repeat=6
Anim.Timeln=25 . .. . Anim, Timeln=25

Anim TimeOut=25 ‘Anﬁn;TixneOut=zs

[Event#270]

[Event#267] -
Cue.Type=2 < Cue.Type=2 - I
Cue. WaveStop=0 - CueWaveStop=0' - = = .
Cue. AnimStop=0 " Cue.AnimStop=0 o
- Cue.CdStop=0 ‘Cue.CdStop=0
N Cue.Time=2 Cue.Time=2. .
V * Anim File=H: \\BI\/IP3\PLAO7 0.BMP Anim File=H: \\BMPS\PLAO7 3.BMP
. Anim Repeat=6 " Anim.Repeat=6
Anim Timeln=25 Anim TimeIn=25

Anim TimeOut=25. -~

 Anim TimeOut=25




[Event#271] [Event#.?ﬂ}

, Cue. Type=2 CueType=2 =

~Cue. WaveStop=0 Cue. WaveStop=0 +
Cue.AnimStop=0 - ‘Cue.AnimStop=0
Cue.CdStop=0" . Cue.CdStop=0
Cue. Time=2 Cue.Time=2 .

' Anim File=H: \\BMP3\PLAO7 4. BMP - Anim File=H: \\BI\/[P3\PLAO7 7. BMP

_Anim. Repeat=6 AnimRepeat=6 -

Anim Timeln=25 Anim Timeln=25

Anim TimeOut=25

 Anim TimeOut=25

[Event#272]

[Event#275] - L N
- Cue.Type=2. Cue.Type=2 I o
_ Cue.WaveStop=0 -~ .~ . - = -~ ‘Cue. WavéStop=0
' . Cue.AnimStop=0. : RS Cue.AnimStop=0
Cue.CdStop=0 . = - A : - Cue.CdStop=0.”
Cue.Time=2 oLt " Cue.Time=2 .
- Anim File=H: \\BMP3\PLA07 5. BMP Anim File= \\BI\/IP3\PLA08 9BMP .
Anim. Repeat——6 o Anim.Repeat=6
Anim. Timeln=25 o Anim Timeln=25
Anim. Tlme()ut"ZS Anim TimeOut=25 '
. : [Event#273] - - [Event#276] LT e
: _ Cue.Type=2 - " Cue.Type=2 : ‘
. Cue.WaveStop=0 - Cue. WaveStop=0 _ N
, Cue. AnimStop=0’ h _Cue.AnimStop=0
- Cue.CdStop=0 . Cue:CdStop=0
" Cue.Time=2 Cue. Time=2 !
Anim File=H: \\BI\IIP3\PLAO7 6 BMP . Anim File=H: \\BM1’3\PLA09 0, BMP
Anim Repeat=6 ‘Anim Repeat=6 }
Apim. Timeln=25 " Anim.Timeln=25

Amm Tlme()ut—2 5

Anim TimeOut=25




: [Ex;ent#277] :

CueType=2 .
Cue.WaveStop=0

* Cue.AnimStop=0
Cue.CdStop=0

Cue.Time=2

Anim. File=H:\BMP3\PLA09 1. BMP
Anim Repeat=6.

Anim, Timeln=25

Anim. TimeQut=25 ~ . -

[Event#278]
Cue. Type=2

- Cue.WaveStop=0-

Cue.AnimStop=0 .

'Cue.CdStep=0

Cue. Time=2
Anim File=H: \\BI\/E’3\PLA09 5. BMP

: AnunRepeat—s ;.

Anim TimeIn=25 »
Anim.TimeOut=25 ~ ‘

[Event#279]

Cue.Type=2 - .
Cue. WaveStop=0.

" Cue. AnimStop=0

Cue. CdStop—O

Cue.Time=2 = ‘
. Anim File=H: \\BMP3\PLAO9 6. BMP

Anim Repeat=6
Anim.Timelp=25
Anim. TimeOut=25

[Event#280]
Cue.Type=2

Cue.WaveStop=0.
" Cue.AnimStop=0_

Cue: CdStopﬂO
Cue. Time=2

.. Anim.File=H: \\BMP3\PLAO9 7. BMP,

Anim Repeat=6
Anim Timeln=25 .
Anim TimeOut=25

P

[Event#281]

Cue.Type=2

Cue WaveStop=0-
Cue.AnimStop=0 . :
Cue.CdStop=0

Cue. Time=2

" Anim File=H: \\ISM’3\PLA09 8. BMP

Anim Repeat=6

- Anim, TimeIn=25

Anim. TimeOut=25

_ Cue.Type=2
Cue. WaveSt0p=0

Cue.AnimStop=0 -
Cue.CdStop=0
Cue.Time=2

Anim File=H:\BMP3\PLA09 9 BMP
AnimRepeat=6 -~
Anim. Timeln=25 - et

Anim TimeOut=25

a .
i
e




[Event#283]

[Event#286]
. Cue. Type=2 Cue.Type=2
B . Cue.WaveStop=0- ' Cue. WaveStop=0
Cue.AnimStop=0 Cue AnimStop=0
v ‘Cug.CdStop=0 . Cue.CdStep=0
X " Cue.Time=2 - : Cue Time=2
Anim File=H: NBMP3\PLA10 0. BMP Anim File=H: \\BMP3\PLA11 2. BMP
Anim Repeat=6 . Anim Repeat=6 "
Anim. Timeln=25 _Anim Timeln=25
- Anim. TimeOut=25 Anim. TxmeOuthS
[Event#2841 [Event#287]
Cue. Type=2 Cue.Type=2
Cue.WaveStop=0 Cue. WaveStop=0
Cue,AnimSmp=O  Cue.AnimStop=0
‘Cue.CdStop=0 .- Cue.CdStop=0 -~
-Cue. Time=2 - Cue.Time=2
- Anim File=H: \\BMPB\PLAI 10. BMP Anim File=H: \\BMPB\PLA] 13 BMP
"Anim Repeat=6~ “Anim, :Repeat=6.

Anim. Timeln=25

Anim Timeln=25 "~ -
. Amm TxmeOut=25

Anim TimeOut=25

- [Event#285] [Everit#288]

Cue. Type=2 - Cue.Type=2 -
Cue. WaveStop=0 Cue. WaveStop=0
‘CueAnimStop=0 , Cue.AnimStop=0 - , S
Cue.CdStop=0 ‘ S Cue.CdStop=0 . ‘
= Cue.Time=2 ‘ Cue. Time=2 : R
) Anim File=H: \\BM{P?:\PLAI 1 1.BMP Anim.File=H: \\BMP3\PLA1 14. BMP

AnimRepeat=6 Anim Repeat=6

‘ Anim. TimeIn=25 Anim Timeln=25 "

Amm Tlme()i,tt—‘7 5

 Anim. TimeOut=25




]

[Event#289]

Cue.Type=2.

Cue. WaveStop-0

Cue. AnimStop=

. Cue.CdStop=0

Cue.Time=2

Anim File=H: \\BMPB\PLAl 15. BMP
:AnimRepeat=6

Anim. Timeln=25

Anim. TimeOut=25

[Event#290]

Cue.Type=2 . .

Cue.WaveStop=0

Cue.AnimStop=0 "

Cue.CdStop=0 .-

Cue.Time=2 .

~Anim File=H: \\BMP3\PLA1 16. BIV[P
Anim Repeat=6

Anim.Timeln=25

Anim TimeOut=25

.{Event#29l],f '

Cue.Type=2

Cue. WaveStop=0

Cue:AnimStop=0

Cue.CdStop=0

‘Cue.Time=2

- Anim File=H: \\BIVIP?:\PLAI 3 0 BMP
Anim Repeat=6

Anim.Timeln=25

* Anim. TitneOut=25

L [Event#294] - .

[Event#292)
Cue. Type=2

Cue. Wave Stop%O
Cue.AnimStop=0

Cue.CdStop=0"
Cue.Time=2"
Anim.File=H; \\BMP3\PLA13 1. BN[P

' AmmRepeath

Anim Timeln=25 . o

‘Anim. TimeOut=25

[Event#293]
" Cue.Type=2 .

Cue. WaveStop=O
Cue. AnimStop=0

| CueCdStop=0

Cue. Time=2
Anim.File=H: \\8MP3\PLAI3 2.BMP -
Amm Repeat=6 - |
Anim. TimeIn=25
Anim.TimeOut=25

Cue:Type=2 -
Cue. WaveStop=0
Cue.AnimStop=0

‘Cue.CdStop=0

Cue.Time=2 = _
Anim File=H: \\BI\/LP3\PLA12 7. BMP
Anim Repeat=6-

© Anim Timeln=25-

Anim TimeOut=25 .




' [Event#295]
Cue. Type=
Cue. Wavegtop——O
‘Cue. AnimStop=0.
Cue. CdStop=0
- Cye.Time=
Anim. }<116~H \\BMPB\PLAlB 4. BI\/[P
AmmRepeat =6 - :
Anm,l\TxmeIn=25
Anim TimeOut=25

[Event#296)]

Cue. Type=2 s
Cue.WaveStop=0

‘Cue. AnimStop=0.,

Cue.CdStop=0

Cue.Time=2

‘Anim File=H: \\BMP3\PLA13 5. BMP
Amm Repeat=6

Anim. Timeln=25""

[Event#297] o
Cue.Type=2 '
Cue. WaveStop=0
Cue.AnimStop=0 -
Cue.CdStop=0
Cue.Time=2

Anim File= ‘\\BMPB\PLAB 6. BMP
Anim, Repeat~6

Anim Timeln=25

- Anim. TimeOut=

Anim TimeOut=25 o ’

[Event#298]

Cue Type=2

Cue. WaveStop—O

' Cue.AnimStop=0
Cue.CdStop=0 . -
Cue. Time=2 -
Anim File=H: \\BMP3\PI Al% 7 BMP
- Anim.Repeat=3 ‘

‘Anim Titheln=25 I
Anim TimeOut=25 <. | = '

[Bvent#299]
Cue.Type=2

Cue. WaveStop=0
Cue AnimStop=0
Cue.CdStop=
Cue.Time=2

- Anim File=H: \\BMP3\PLA13 8. BMP

Anim Repeat=3
Anim Timeln=25 =
Anim. TimeOut=25

[Event#300]

‘Cue. Type=2 |

Cue, WaveStop=0

Cue. AnimStop=0 .. . :

CucCdStop=0
Cue.Time=2 e

Anim File=H: \\BMP3\PLA13 9.BMP
Anim Repeat=3""

" Anim Timeln=25

Anim TimeOut=25




[Event#301]

Cue.Type=2 -
- Cue. WaveStop—O

Cue. AnimStop=0

Cue CdStop=0

Cue. Time=2

Anim File=H: \\BMP3\PLA14 0. BMP
Anim Repeat=3 =
Anim Timeln=25 - ' .
Anim, TimeOut=25 )

. ,[Event#302}
,Cue,Type=2"

Cue.WaveStop=0 ~
Cue. AnimStop=0
Cue.CdStop=0: ~
Cue.Time=

Anim. Fﬂe—H \\BMP3\PLA14 1 BMP

Anim Repeat=6

Anim TimeIn=25
Anim TimeOut=25

[Event#303]

"Cue.Type=2
_Cue. WaveStop=0
-Cue. AnimStop=0
© Cue.CdStop=0

Cue.Time=2

* Anim File=H:\BMP3\PLA14 2 BMP
Anim Repeat=6 .’

Anim.Timen=25

- Anim TimeOut=25

[Event#304]

Cue. Type=2

Cue. WaveStop=0
Cue. AmmStop-O
Cue. CdStop=0 -
Cue.Time=2"
Anim File=H: \\BMPB\PLAM 3. BMP
Anim Repeat=6

Anim, Timeln=25

. Anim TimeOut=25

[Event#305]

 Cue.Type=2

Cue. WaveStop=0
Cue. AnimStop=0
Cue.CdStop=0
Cue. Titme=2

. Anim File=H: \\BMPB\PLAM 4. BMP
Anim Repeat=6

_Anim.Timeln=25

Anim. TimeOut=25

Cue. Type= =2

Cue. WaveStop=0

- Cue.AnimStop=0

Cue.CdStop=0

(,ue Time=2 - :
Anim. F11e—-H \\BMP3\PLA14 5 BMP
Anim.Repeat=6

Anim. Timeln=235.

Amm TxmeOut-‘ZS




[Event#307) {Event#310)

CueType=2 = .- Cue. Type=2
“Cue. WaveStop=0 Cue.WaveStop=0
Cue. AnimStop=0 Cue. AnimStop=0
Cue.CdStop=0 Cue.CdStop=0
".Cue. Time=2 Cue:Time=2
*Anim FilesH: X\BMP3\PLA14 6 BMP . Anim File=H: \\BMPS\PLAIS 2 BMP
Anim Repeat=6 Anim Repeat=6
© Anim. Timen=25- ‘Anim. Timeln=25 .

 Anim TimeOut=25 Anim TimeOut=25

[Event#308] . [Event#311]

CueType=2 . Cue. Type=2. )
Cue WaveStop=0 - . Cue. WaveStop=0
Cue.AnimStop=0 - Cue. AnimStop=0
‘Cue.CdStop=0 .~ Cue.CdStop=0
"Cue.Time=2 " - Cue.Time=2
Anim File=H: \\BMPB\PLA 14 8. BMP Anim File=H: \\BMPB\PLAIS 3 BMP
- Anim Repeat=6 ' Anim:Repeat=6
Anim Timeln=25 - Anim. Timeln=25 = :

" Anim, TimeOut=25 Anim. TimeOut=25

[Bvent#312]

. [Event#309] 1
Cue. Type=2 . " Cue. Type=2
Cue. WaveStop=0 ' Cue. WaveStop=0.
Cue. AnimStop=0 . _ Cue.AnimStop=0
Cue.CdStop=0 7 Cue.CdStop=0.
Cue, Time=2 - ~ Cue.Time=2
Anim File=H:\BMP3\PLA15 1. BMP Anim. File=H: \\BMP3\PLA15 4. BMP
Anim Repeat=6 Anim Repeat=6
" Anim Timeln=25 Anim. TimeIn=25

Anim TimeOut=25 Anim. TimeQut=25




[Event#316] -

' {Fvent#3 1 3]
‘Cue.Type=2 Cue. Type=2 :
', Cue. WaveStop=0 Cue, WaveStop=0
Cue. AnimStop=0 Cue.AnimStop=0 e o
Cue. CdSmp—o’ "Cue.CdStop=0. ‘” LT
Cue Time=2. -~ : ' Cue. Time=2 ' o
\‘ ~Anim File=H: \\BMP3\PLA15 5. BMP Anim File=H: \\BMP3\PLA15 8. BMP
. Anim Repeat=6 . Anim Repeat=6 .
_Anim Timeln=25 Amm.,'luneln—ZAS'
Anir, TimeQut=25 . Anim.TimeOut=25 -
[Event#314] [Bvent#317] - o
-Cue.Type=2 ’ Cue Type=2 L
_Cue WaveStop=0 Cue:WaveStop=0 - o
Cue.AnimStop=0 = *. Cue. AnimStop=0
, Cue.CdStop=0 . - S -Cue.CdStop=0
’ ‘Cue.Time=2 - ‘ Cue.Time=2 -
Anim File=H: \\BMP3\PLA15 6 BMP Anim:File=H: \\BMP3\PLA16 1 BMP
Anim Repeat=6 ; 'Anim.Repeat=6
- Anim Timeln=25 . . - ; Anim. TimeIn=25

Anim TimeOut=25, PR Anim TimeOut=25

[Event#315] [Bvent#318] L T
e Cue.Type=2 i "Cue.Type=2 ) o N
} Cue. WaveStop=0 - Cue. WaveStop=0
. Cue. AnimStop=0 Cug AnimStop=0 g
Cue.CdStop=0. . - Cue.CdStop=0 ‘ .
Cue.Time=2 . Cue.Time=2" - R
Anim.File=H: \\BWS\PLA15 TBMP Anim File=H: \\BMP3\PLA16 2 BMP
AmmRepeat’—% Anim. Repeat=6.
_Anim.TimeIn=25 ’ Anim. TimeIn=25 )

Anim TimeOut=25 Anim TimeOut=25- . .




[Event#319]
‘CueType=2-

Cue:WaveStop=0 .

Cue. AnimStop=0 ‘
Cue. CdStop=0 -
Cue.Timie=1:25

Anim File=H: \\BMPB\PLAI6 8 BMP

‘Anim.Repeat=6
Anird Timeln=25

Anim TimeOut=25 -

; [Evenﬁ#SZO]‘_rr
“ Cue.Type=2
Cue: WaveStop——O
- Cue.AnimStop=0
Cue:CdStop=0 -
Cue.Time=1.25

- Anir File=H: \\BMPB\PLAIG OBMP

: Amm Repeat‘é
Amm Timeln=25 -

Anim. TimeOut=25

[Everit#321]
Cue. Type=2
* Cue.WaveStop=0

- Cue. CdStob;‘O‘ ‘
Cue.Time=1,25

- Anim File<H: \\BMP3\PLA17 0. BMP~ ‘

~Anim. Repeat—é
Anim. Timeln=25

Anim. TimeOut=25 -

[Event#322}
Cue.Type=2 = .
Cue. WaveStop=0 .
Cue. AnimStop=0

Lue. CdSt0p~O

Anim. Flle-—H \\BMPB\PLAW 1. BMP

Anim Répeat=6

Anim Timeln=25 - )
Anim.TimeOut=25

[Event#323]
Cue.Type=2
Cue. WaveStop=0

Cue. Amm‘Stop——O

Cue. CdStop=0

) Amm File=H: \\BN[P3\PLA17 2 BN[P

Anim Repeat=6
Anim, Timeln=25"

-Anim. TimeOut=25

[Event#324].. -
ue. Type=2

Cue. WaveStop~O
Cuie.AnimStop=0

Cue.CdStap=0

Cue. Time=6

Anim File=H: \\BMPB\PLA17 3 BMP

Anim Repaat”ZS
Anim TimeIn=25
Anim TimeOut=25

i T




[Event#325]

- CaeType=2. . ‘
" Cue.WaveStop=0

Cue.AnimStop=0

:-Cue.CdStop=0

Cue.Time=9 -
Anim File= H,\\BMP3\SERI BMP

. An;mRepeat——SO
| - Anim,Speed=8.
_Anim, Timeln=50 -

Anitn TimeOut=49

 [Event#326].
- Cue: Type=2

Cue. WaVeStop-b

Cue. AmmStop—O .
. Cue.CdStop=0 -

Cue.Time=6

‘Anim File=t: \\BMPS\PLAI”I 6 BM'P

) Amm T:meOut—-ZS i

 [Event#327]

“Cue. Type=2 :

- - Cue WaveStop=0

| Cue.AnimStop=0

-, Cue.CdStop=0-

" Cue.Time=9 - ‘

. AnimFile=H: \\BMPB\PLAIS 4. BMP

Anim. Repear*SO

_ Anim. Speed=6

Anim, Timeln=25 - -

_ Anim.TimeOut=25 .

[Event#328] - '
CueType=2 -
Cue. WaveStop-{)
Cue AnimStop=0"-
Cue.CdStop=0 -~ - *

Cue. Time=3

Anim File=H: \\BMPB\PLAIS 9 BMP
Anim. Repeat=20. -

Anim TimeIn=25

Anim. TimeOut=25 - i

[Bvent#329]
CueType=2 .
Cue. WaveStop»O

Cue. AmmStop—

Cue.CdStop=0 _

Cue.Time=3

Anim File=H: \\BMP?\PI A190. BMP
Amm Repeat=20

Anim Timeln=25"

Anim TimeOut=25

Cue. WaveSmp=0
Cue. Amm&top~0
Cue.CdStop=0

-Cue.Time=3 - )
' Anim.File=H: \\Bh/IPE&f\PLAI 9 1. BMP

Anim Repeat=20~
Anim. Timeln=25 .

“Anim TimeOut=25




[Event#331]
Cue.Type=2 .

‘Cue. WaveStop=0

Cue.AnimStop=0

Cue.CdStop=0

Cue.Time=3 & . :

Anim File=H: \\BMP3\PLA19 3.BMP-
Anim Repeat=20 .
Anim Timeln=25 -

Anim, TimeOut=25

[Event#332] -

Cue.Type=2 -

Cue. WaveStop=0

Cue.AnimStop=0

Cue.CdStop=0

Cue, Time= S

Anim File=H: \\BMPB\PLAIQ 4. BMP
AnimRepeat=20 -

"Anim TimeIn=25

Anim TimeOut=25

[Event#333]
Cue.Type=2

Cue. WaveStop=0
Cue. AnimStop=0
Cue.CdStop=0
Cue.Time=3

| Anim File=H:\BMP3\PLA19 5.BMP -

Anim Repeat=20 -
Anim Timeln=25
Anim TimeOut=25

[Event#334]

CueType=2
‘Cue.WaveStop=0

Cue. AmmStop—O

Cue. CdStop=0

CueTime=2" ;
Anim File=H: \BMP3\PLA19 6. BMP
Anim Repeat=20 -

Atiim TimeIn=25

Anim TimeOut=25

[Event#33 5]
Cue.Type=2 .
Cue. WaveStop—O
Cue. AnimStop=0
Cue.CdStop=0
Cue.Time=2 -
‘Anim. File=H: \\BMP3\PLA19 7. BMP‘
Anim Repeat=20 : .
Anim Timeln=25 .

_Anim TimeOut=25.

[Event#336]
Cue.Type=2
Cue. WaveStop=0
Cue.AnimStop=0
Cue.CdStop=0 -
Cue. Time=2 .
Anim File=H: \\BMPS\PLAIQ 8. BMP
Anim Repeat=3

AnimTimeln=25 =

Anim TimeOut=25




[Event#337]
Cue.Type=2

Cue.WaveStop=0-~

_Cue.AnimStop=0
Cue.CdStop=0

Cue.Time=2

Anim File=H: \\BMP3\PLA19 9. BMP

Anim Repeat=3
Anim TimeIn=25"
Amm TxmeOut—ZS

[Event#338].

- Cue.Type=2

Cue: Wave%top—()
Cue.AnimStop=0

| Cue.CdStop=0’

Cue, sze=2

Anim File=H:\BMP3\PLA20 0. BMP ‘
' Anim.Repeat=3 i

Anim.Timeln=25

AnimIimeOut‘—*ZS

[Event#339]
Cue. Type~2

Cue. WaveStop=0
Cue.AnimStop=0
Cue.CdStop=0 "

~Cue.Time=3 - . .
Anim File=H: \\BMPB\PLAZO 1 BMP o

Anim Repeat=3

‘ Anim Timeln=25
-Anim TimeOut=25

3 '[Event#Ii 40]

Cue.Type=3 ~

Cue. WaveStop=0-

Cue. AnimStop=0

Cue. CdStop*O’ ;

Cue. Time=5 )
Anim:File=H: \\FINAL\O BM P
Anini Repeat=30" i
Anim.Speed=10

Anim Timeln=50

Anim. TimeOut=50

| Wave File=H:\MOO.WAV
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