
N1MM 
1.- INSTALACIÓN. 

     1.a. Descargar "N1MM full instaler.exe". 

     1.b. Descargar "N1MM Ultima Actualización". 

     1.c. Instalar "Full instaler.exe". 

     1.d. Instalar la ultima actualización. 

2.- CONFIGURACIÓN DE LA ESTACIÓN. 

   Una vez instalado y arrancado el programa nos aparece la siguiente 
ventana: 

 

y seleccionamos la opción: " Create new N1MM Logger+database". 

   A continuación aparecerá una pantalla en donde rellenaremos 
nuestros datos: 



 

En la casilla "ARRL Section" pondremos "DX". A partir de ahora  
cuando nos refiramos a la CONSOLA PRINCIPAL nos referimos a esto: 

 

 



 

 3.- CONFIGURACIÓN DEL EQUIPO+CAT 

     -En la consola principal: "Config" "Configure Ports, Mode Control, 
Audio,Others..."  

 

                               

     -En la pestaña Hardware: 

     *Seleccionamos el puerto COM 

     *Nuestro equipo de radio 

     *Activamos "CW/Other" 

     Picamos en la casilla "Set" y verificamos que la configuración es la 
adecuada para el equipo. 

     -Comprobamos que en la parte superior izquierda de la consola 
principal aparece la frecuencia en la que tenemos el equipo. 



 

4.- CONFIGURAR TELNET. 

     En la consola principal: "Window" "Telnet" 

     En la ventana que nos aparece, picamos en la pestaña "Cluster". 
Elegimos el cluster que queramos desplegandola ventana "Selected 
Cluster". 

     En caso de querer añadir un cluster, picamos en la pestaña "Edit 
List" y nos aparecera una pantalla 

 

      En la columna de la izquierda aparece el nombre del cluster y a la 
derecha la dirección/IP del cluster. 

     Si, por ejemplo, queremos meter el DxFun; en la casilla de la 
izquierda pondriamos "Dxfun" y en la casilla de la derecha 
"dxfun.com:8000". 

     Una vez que hemos generado y seleccionado el cluster, marcamos 
las pestañas "Automatically Logon" y "Format for DXSpider Cluster". 

     En la casilla "Logon With" ponemos nuestro indicativo y marcamos 
la casilla "Show Telnet Buttons". 

     Por último, clicamos en "Connect to dxfun". 

 

5.- CONFIGURACIÓN DE UN CONCURSO. 

     Lo primero que tenemos que hacer es leer las bases del concurso 
que vamos a trabajar. 



     En este caso, vamos a configurar el CQ WW  SSB. 

     En la consola principal: "File" "New Database..." 

     Llamamos a la base de datos como nosotros queramos, por 
ejemplo, "CQWWSSB 2016" y guardamos. 

     En la consola principal: "File" "New Log in Database...". Aparece ya 
la base de datos con la extensión ".s3db", la seleccionamos y se abre 
otra consola... 

 

 

     Desplegamos la pestaña "Log Type" y seleccionamos el concurso 
en cuestión. En este caso "CQWWSSB". 



     Si la fecha de inicio no corresponde, la corregimos utilizando el 
mismo formato que aparece. 

   

  En la pestaña "Contest" seleccionamos los datos correspondientes, 
acordes a la categoria en la cual queremos participar. 

     Para este concurso en la casilla "Sent Exchange" pondremos "14" 
(nuestra zona CQ). Si fuese un concurso en el que el intercambio que 
pasamos fuesen números progresivos,  en este campo pondríamos el 
símbolo "#". Y si el intercambio que pasasemos fuese nuestra 
provincia escribiríamos "PO". 

     En la pestaña "Operators" ponemos nuestro indicativo. Clicamos 
en "OK" y ya tenemos configurado el contest. 

6.- TRABAJANDO EL CONTEST. 

   En la consola principal es donde metemos los indicativos y los 
intercambios. 

   Pasamos a detallar las ventanas que son recomendables tener 
desplegadas: 

   Para ello en la consola principal clicamos en la pestaña "Window" y 
se despliegan una serie de opciones y vamos selecionando las 
siguentes: 

   LOG: Es la ventana donde quedan registrados los datos de los QSO 
que vamos realizando.  

 

 



BANDMAP: Nos da información del estado de la banda (ubicación de 
estaciones,etc). 

 

SCORE SUMMARY: Nos da información de puntos, multiplicadores y 
QSO realizados por banda. 

 



 

   AVAILABLE MULT´S & Q´s:  Es la ventana que nos informa de 
estaciones que son multiplicadores y puntos simples. 

 

El N1MM utiliza un sistema de información mediante colores en la 
ventana de la consola principal, en la ventana de “Mult´s & Qso 
disponibles” y en la ventana “Bandmap”. 

   Los códigos de colores se interpretan del siguiente modo:  

-GRIS: Qso duplicado o no trabajable. 

-AZUL: Qso con punto simple y trabajable. 

-ROJO: Qso con multiplicador simple. 

-VERDE: Qso con multiplicador multiple. 

 

 



7.- FINALIZADO EL CONCURSO. 

Una vez finalizado el concurso generaremos el archivo en el formato 
requerido por la organización del concurso,( generalmente en formato 
cabrillo). 

   Para ello en la consola principal clicamos en la pestaña “File” y 
seleccionamos “Generate cabrillo file” y nos aparece la siguiente 
pantalla en la que se nos pide que verifiquemos y confirmemos el 
intercambio que hemos pasado durante el concurso: 

 

 

 

  Una vez que aceptamos nos aparece otra ventana en la que nos pide 
que verifiquemos y confirmemos la categoría  y modalidad en la que 
concursamos. Si todo está correcto volvemos a aceptar. 

 

 

 



   A continuación nos sale una ventana en la que nos pide el destino 
del archivo-cabrillo generado . Una vez nombrado e indicado el 
destino guardamos. 

 

 

Una vez guardado nos saldrá una ventana que nos indica que la 
exportación está completa y nos recomienda revisar el cabrillo.  

 

  

 



 Para editarlo clicamos “edit” y a continuación aparecerá el cabrillo 
generado. 

 

 

 

 

 

     *Documento elaborado por EB1ADD & EC1DD. 

 

      

  

 

 

 

 

      

 


