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ESPECIFICACIONES:

CONSOLA DE ILUMINACION

MODELO: MAGNUM 8.16

VOLTAJE: 100-240v 50/60Hz

CONSUMO: 100 W. 1A.

PROTECCION: IP20

CARACTERISTICAS: Consola de lluminaciéon Profesional Con Monitor Tactil, Con 100 Layers Para
CUE’S y CHASES 18 Fader’s para control de Escenas Optimizables, 8 Fader’s Extras para control
constante de escenas

PROCESADOR INTERNO: Intel Core i3, doble nucleo, cuatro hilos, frecuencia base 2.5G, memoria
4G, disco duro 64G.

FORMATO DE LIBRERIAS: R20 / D4 / XML y (FJR) Nativo.

PROTOCOLO DE OPERACION: DMX 512 / ART NET

SALIDAS DMX: 8 Universos fisicos 4096 CH. DMX 512

WIFI: Antena Interna Para Aplicacion Via Remota

PUERTO MIDI: 1 Puerto MIDI

PUERTO RJ45: 1 Puerto RJ45 Protocolo ART NET-Expansion a 16 Universos Traducidos a 8192
CH. DMX 512

PUERTOS DMX: 8 XLR OUT.

PUERTOS XLR IN: 1 Puerto XLR Hembra Control LTC SMPTE / 1 XLR Hembra Lampara 12V.
PUERTOS RCA: 2 Puertos RCA OUT Hembra Stereo.

PUERTO USB: 1 Puerto USB 2.0 Panel Frontal.

PUERTO 3.5mm: 1 Puerto 3.5 mm Hembra Para Audiéfonos

DISPLAY: Monitor Tactil de 15.6”

POWERCON IN

CASE DE TRANSPORTACION: Contenido 1 PZ.

INTRODUCCION

©2026. SUPER BRIGHT & LOUD PROFESSIONAL LIGHTING Todos los derechos reservados. La
informacion, las especificaciones, los diagramas, las imagenes y las instrucciones aqui contenidas
deben ser llevadas a cabo para la operacion correcta de nuestros equipos.

Estamos seguros de que nuestra calidad en los productos y servicios pueden satisfacerlo.

SUPER BRIGHT & LOUD PROFESSIONAL LIGHTING renuncian por la presente a toda irresponsabilidad
causada por danos a propiedades, equipos, edificios y sistemas eléctricos, lesiones a personas y pérdidas
econdmicas directas o indirectas asociadas con el uso o la confianza depositada en la informacion contenida
en este documento, o como resultado del montaje, la instalacién, el aparejo y la operacion inadecuada o
negligencia de este producto.

Para instalar, operar y mantener la seguridad del Equipo correctamente. Nosotros

Sugerimos que la instalacion y el funcionamiento sean realizados por el

técnico siguiendo estrictamente las instrucciones.
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. Introduccion a la consola

La parte frontal de la Consola Tactil MAGNUM 8.16 esta dividida en siete zonas principales: area de pantalla
tactil, area de encendido e interfaz externa, area de preset, area de funcion, area de reproduccion, codificador y area
de ejecutores de los equipos de iluminacion.

LAMPARA,
AUDIFONOS, USB
ENCENDIDO
MONITOR EJECUTORES
TACTIL 15.6” PLAYBACK

ENCODER’S

AREA

FUNCIONES

AREA
PLAYBACK’S




1.1 Introduccién al Panel de Consola

1.1.1 Area funcional

El area de funcion contiene teclas de funcién, teclado numérico, teclas de acceso directo, etc. Funciones
como parchear, mover, borrar, respaldar, etc.

La retroiluminacion de los botones en el area funcional de la consola esta configurada para adaptarse,
permitiendo al usuario cambiar la combinacion de colores segun lo necesite.

Destacado: Después de seleccionar la lampara, haz que se ilumine, puedes encontrar la lampara por "t" "|",
—", haz clic en seleccionar todo, pulsa el boton "Resaltar”, la lampara estara completamente iluminada.

n,onon
—,

AT: Al hacer doble clic en la tecla "AT" se iluminara en su lugar en la ubicacion anterior. "-":D clic

con la tecla "-" apagara la luz en el programa actual. Salida: Salir de todas las operaciones del
programa.

Clear: Limpia los accesorios de

seleccion. SHFT+1: Pantalla de

bloqueo, establecer contrasefia.

SHFT+Delete: bloquea la eliminacién.

1.1.2 Area de reproduccion

Consiste en un fader de control maestro y un botén, un fader de reproduccion, y botéon de cambio de pagina de
escena.

12 faders de reproduccion por pagina, para un total de 60 paginas. Las paginas se pueden pasar usando el
"+1" "-1" debajo de los botones del campo negro, y el nimero de paginas en las que te encuentras se puede ver en
la esquina inferior izquierda de la pantalla tactil.

Los colores de la retroiluminacion del fader en el &rea de reproduccion pueden configurarse a medida,
permitiendo al usuario cambiar la combinacion de colores segun lo necesite.

Operacion: Pulsa {Editar Tiempo) y selecciona "Fader Colour". Puedes configurar el color de la
retroiluminacién del fader usando la paleta de colores o la seleccién de bloques de color.

1.1.3 Area de Scroll's

El area del codificador tiene 4 Scroll's de alta precision, que se utilizan principalmente para establecer el atributo
de los equipos o parametros para efectos integrados, etc.



El color de luz de fondo del Scroll en el area de codificacién puede configurarse a medida y el usuario puede
cambiar la combinacion de colores segun lo necesite.

Funcionamiento: Pulsa "Sistema" y selecciona "Configuracion LED". Puedes configurar el color de luz de fondo
del codificador usando la paleta de colores o el bloque de colores.

1.1.4 Area de atributos del Equipo

El area de atributos de la luminaria tiene 8 botones de atributo. Cada pagina muestra hasta 4 canales de fuente de
alimentacion.
Pulsar repetidamente el mismo botén de atributo pasara a la siguiente pagina con mas canales mostrados. El
usuario puede establecer los valores de los atributos de la luminaria utilizando el boton de atributos diferentes y
la rueda de control correspondiente. Los valores de los atributos también pueden modificarse usando el teclado
virtual.

1.1.5 Areas predefinidas

8 faders predefinidos no paginados y botones correspondientes.
(Comunmente utilizada para la preservacion de COB, efectos especiales, maquinas de niebla, etc.)

1.2 Ventana de pantalla tactil

La consola tiene una pantalla tactil capacitiva TFT-LCD de 15,6".

El menu de Configuracion de Edicién del Sistema se muestra en el lado derecho de la pantalla tactil. La
mayoria de las ventanas del espacio de trabajo se operan en la pantalla tactil. Dependiendo de las necesidades de
la operacion, cada pagina puede contener uno o mas disefios de funciones, y el usuario puede personalizar la
creacion de una o mas ventanas de operacion para mostrarse en la pantalla tactil. Se pueden crear un total de 8
paginas de visualizacion de maquetacion.

1.2.1 Creacién de Ventanas Funcionales

Haz clic en cualquier area en blanco de la pantalla tactil, aparecera la siguiente ventana, selecciona la
funcién de ventana que necesitas crear, puedes crear una opcion exitosa.

Pulsa la barra de disposicion de la ventana en blanco a la izquierda para guardar la ventana funcional que acabas
de crear.



Layout Colour Group

Dimmer Position Fixture Shapes

Time code MIDI

1.2.2 Ajuste de la ventana de trabajo

El tamafo y la posicién de la ventana de trabajo no son fijos, el usuario puede ajustar el tamafio y la posicién
de la ventana segun los requisitos dentro del espacio efectivo.

1.2.2.1 Distribucion de los equipos

Haz clic en el icono LOGO MAGNUM en la esquina superior izquierda para ajustar el tamafio de la posicion del
aparato, barra de desplazamiento, joystick, efectos analégicos, direccion DMX, nimero del luminario, nombre y
otras funciones.

Reset layout 1/4 Select X

o b, o [ |
DMX Set
L L
E Scrollbar :

Joystick : LED Set

o o o o

Show DMXIP :

Language

Master

Show Number : Firmware Update:

Show Name :

AL
) ™| 1

@ 2024-06-05 14:18:34 M= Fisture Total:146__ Fixture Select:0 Auto Save:00:14:58 Show File:TXA41 1R R

1> Redimensionamiento: Cambio del tamafo de la posicion de la
pantalla 2> Barra de desplazamiento: abre o cierra la barra de

desplazamiento de la ventana de la luz.
3> Joystick: Activa o apaga la palanca de la ventana de la lampara.

4> Efectos especiales: Activar o desactivar los efectos de simulacion de luminarias (RGB CMY y efectos

graficos integrados) 5> Mostrar IP DMX: Mostrar direccion DMX activada o desactivada.
6> Numero del programa: enciende o apaga el numero de la lampara.

7> Nombre del programa: Enciende o apaga la pantalla del nombre del accesorio.



1.2.2.2 Ventana de Trabajo Movil

Mantenga pulsada la zona de nombre de la ventana en la esquina izquierda o superior izquierda de la ventana
(excluyendo las paginas de disposiciéon de la luminaria) para mover la posicion de la ventana de funcion hacia la
izquierda, derecha o arriba y abajo dentro del area, y luego suelta en la posicidon deseada para cambiar la posicion
de la ventana.

1.2.2.3 Acercandose y sacando la ventana de funcionamiento

Pulsa y mantén pulsada la zona con la flecha bidireccional en la esquina inferior derecha de la ventana
para acercarte y alejarte de la ventana funcional dentro del area, y luego suelta la zona en la posiciéon deseada
para cambiar el tamano.

w
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NGB 1/4 1

1 e e
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1.2.2.4 AnRadir ventanas de trabajo

Dentro de la ventana funcional, todavia queda un area en blanco, puedes afadir una ventana funcional

5 6

1 2 3 4
. 330E 330F 330& 330/ K20k K20& < K20% wash300 shutter100

n 12 13 14 15 16 1 18 19

X

Layout Colour Group

Effect Dimmer Position

Fixture Time code

1.2.2.5 Eliminacion de ventana de trabajo

(1) Eliminar toda la ventana de trabajo

Para eliminar la pagina de una ventana que has creado, simplemente pulsa largamente en la ventana de
trabajo en el lado izquierdo de la pantalla que quieres eliminar.

(2) Eliminar una funcién en la ventana de trabajo

Si quieres eliminar una pagina de funcién en la ventana de trabajo, mantén pulsado el area del nombre de la
funcion en el lado izquierdo o en la esquina superior izquierda de la ventana, aparecera la siguiente interfaz,
selecciona "Cerrar ventana" y luego puedes eliminar la pagina actual de la ventana de trabajo de la funcion.



Close/Open Window:

Set color;

1.2.2.6 Cambio de color de pantalla

Mantén pulsado el area del nombre de la funcién en el lado izquierdo o en la

esquina superior izquierda de la ventana, luego aparecera la siguiente interfaz, Dimms

seleccionando el color deseado y configurandola
Para ajustar el color, gira el selector de color para establecer el color.

1.2.2.7 Fecha del sistema
Como se muestra en la figura de abajo, haz clic para entrar en la interfaz de fecha, puedes modificar la fecha y

la hora, haz clic en "Aplicar" para guardar

1.2.2.8 Teclados virtuales
Como se muestra en la figura de abajo, haz clic para abrir la interfaz de teclas virtuales y puedes seleccionar

las teclas de funcion correspondientes en la pantalla tactil.

Virtual Keys
Patch Unfold

Save Backup Exit Clear

Move Copy

FAN | Locate System Delete

Highlight Tune in  Macro




Como se muestra en la figura de abajo, haz clic para abrir la interfaz de teclado virtual, puedes introducir el nombre o
valor, etc.

1.2.2.9 Pantalla de bloqueo

La MAGNUM 8.16 proporciona la funcién de pantalla de bloqueo. Solo aparece un reloj tras la pantalla de bloqueo.
Todos los programas estaran deshabilitados.

Activar pantalla de bloqueo: [Shift] +
[1] Desbloquear la pantalla: [Shift] +

Se puede establecer una contrasefa en la pantalla de bloqueo en la esquina inferior derecha de la interfaz de la
pantalla de bloqueo

Nota: LA MAGNUM 8.16 proporciona una supercontrasefa para usar cuando los clientes olvidan la
contrasena de la pantalla de bloqueo. (La supercontrasefia es: admin o jradmin)



1.1 1.4 Interfaz de consola

DMX 512

1.-Toma de corriente: La consola utiliza un amplio médulo de alimentacion para acomodar diferentes
estandares de voltaje 100-240v 50/60Hz

2.-Salidas DMX512: La consola viene con cuatro interfaces de sefial DMX512 6pticamente aisladas;

3.-Interfaz MIDI: la consola dispone de una interfaz de entrada de cédigo de tiempo MIDI, que puede
conectarse a un dispositivo MIDI externo;

4.-Interfaz LTC: consola con 1 interfaz de entrada de cddigo de tiempo LTC

5.-Interfaz RJ45: la consola viene con una Unica interfaz de red. Puede ampliarse a 8 salidas y 4096
canales conectando el extensor de red. También puede controlar la luminaria y el regulador directamente a
través de la interfaz de red, soportando sefiales estandar de red. También se conecta al ordenador para lograr
efectos de simulacion, y asi sucesivamente.

6.-Interfaz de audio: Salida RCA rojo y blanco
7.-WIFI: puede conectarse a la red y controlar la escena a través de la APP mouvil

Datos de la consola

2.1 Nuevo programa

Todos los datos se borraran antes de que la consola sea enviada desde fabrica, pero para evitar cualquier
remanente de datos que puedan causar inconvenientes, se recomienda que todos los datos se borren y se
creen nuevos archivos de rendimiento antes de que la consola se utilice por primera vez.



1) Pulsa el botdn "Copia de seguridad" en la cinta
2) Pulsa "Nuevo programa" en la esquina superior derecha de la pantalla.

3) Nombra el nuevo archivo del programa, pulsa "Aplicar" para terminar de crear y "Cancelar" para cancelar el
nuevo programa.

Save Show

Import

Export

Auto Save

Cancel

Restore Factory

Nota: Tras crear un nuevo archivo de show, los accesorios, escenas guardadas, atributos, musica, archivos
de espectaculo de luces, etc., se eliminaran. Pero los archivos de la biblioteca ligera importados o cargados se
conservaran.

22 Save Show

Los archivos de rendimiento de la consola pueden guardarse en la RAM incorporada, o bien guardarse y
respaldarse en un controlador USB.

2.2.1 Save Show

Ahorrar rendimiento evita que la consola sufra cortes repentinos de energia, que pueden provocar la pérdida de
datos.

1) Pulsa el botén "Copia de seguridad" en la cinta
2) Pulsa "Guardar mostrar" en la esquina superior derecha de la pantalla para guardar los datos actuales.

3) Haz doble clic rapidamente en el boton "Copia de seguridad" para guardar el archivo actual del programa.

2.2.2 Guardado automatico
La consola puede configurarse para guardar a intervalos regulares y
guardar automaticamente los archivos de seguridad para mayor comodidad.
1). Pulsa el boton "Copia de seguridad" en el area de funciones.

2). Pulsa "Guardado automatico" en la esquina superior derecha Import
de la pantalla, y aparecera la siguiente pantalla

60min Export
EF“P" New Show,

Save Show

3). Personaliza la duracién del intervalo de guardado automatico

2.3 Copia de seguridad e importacion

Import
Se recomienda que los usuarios mantengan buenos
habitos de copia de seguridad y respalden sus programas en
una memoria USB tras depurar y programar. En caso de fallo Ao
en la consola, los archivos pueden hacerse una copia de
seguridad en otra consola del mismo modelo para su uso.

Export

1) Pulsa el botdn "Copia de seguridad" en la memoria

Cancel Rename+Export Export
== = - P G




2) Pulsa "Exportar" en el lado derecho de la pantalla.

3) Seleccionando "Exportar" se puede guardar el archivo de rendimiento actual en la RAM interna de
la consola.

4)  Sihay un USB externo, aparecera la opcion de memoria USB y podras guardar en el USB.

5) "Renombrar + Exportar" te permite personalizar el nombre del archivo de rendimiento y exportarlo a un
dispositivo local o USB.

Patch

Para controlar las luminarias, es necesario reparar primero las luminarias. Para
controlar las luminarias, es necesario reparar primero las luminarias.

3.1 Importacion de la Libreria

La consola soporta librerias en varios formatos como R20, D4 y XML

N
L
L
L]
L
L
EJE]

L]
LI
L]
L]
[
[
[

XXX XX

Cuando se conectan las luminarias, puedes importar la biblioteca de luces en la memoria USB por adelantado,
o puedes leer y seleccionar directamente el banco de luces en la memoria USB.

1) Conecta una memoria USB en la consola

2) Selecciona el boton "Parche" en el area de funciones.

3) Selecciona "Almacenamiento movil"

4) Pulsa largo sobre la biblioteca o carpeta de bibliotecas que se va a importar y selecciona "Copiar".

5)  Abre "Almacenamiento incorporado” y selecciona el directorio donde quieres poner la biblioteca de
luz, mantén pulsado y selecciona "Pegar”, la biblioteca de luces se importara correctamente.

Nota: Puede que no importes la biblioteca de luces, pero selecciones la biblioteca de luces directamente en el
almacenamiento movil al parchear las luminarias.

3 2 Patch Fixture

Cuando se parche un equipo o un accesorio, la consola calculara automaticamente el DMX de arranque no
utilizado en la siguiente imagen se muestra todos los equipos parchados en la consola .
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cédigo de direccion, y el usuario puede parchear la lampara y luego establecer el cédigo de direccion en la
lampara segun la informacién de parcheo. Los usuarios también pueden configurar primero el cédigo de direccion
y luego personalizar el cédigo de direccion para que coincida con el dispositivo durante el proceso de parche. La
direccion DMX de la lampara coincide con la direccion de la consola antes de que la lampara pueda ser controlada
correctamente.

3.2.1 Dimmer de parches

Cada zona de luminaria puede acoplarse a una lampara convencional con solo pulsar un botén y puede
constar de 1 0 mas canales de atenuacion.

1) Haz clic en el botdn "Parche" en la cinta.

2) Selecciona "dimmer" para el tipo de lampara.

3) Establece la direccion del parche. Si estas Patch En el Universo 1 con un cddigo de direccién inicial 20,
introduce la direccién del parche: 1.20

4)  Numero de dimmer patched

5) Selecciona el numero de dimmer de la ubicacion de almacenamiento deseada en la pagina del
luminario para completar el parche.

3.2.2 Patch Fixture

1). Hazclic en el botén "Parche" en la cinta.
2). La seleccion del tipo de luminaria debe estar conectada a la luminaria correspondiente a la biblioteca

3). Configura la direccién del parche, por ejemplo, si eres el parche en el Universo 2 y el codigo de direccion
inicial es 102, luego introduce la direccion del parche: 2.102

4). Numero de Equipos parcheados

5). Si un archivo de Libreria tiene varios modos de canal, puedes seleccionar el modo de canal deseado en
"Canal". 6). Seleccione el numero de posicién de la luminaria de la ubicacion deseada en la pagina de la
luminaria para completar el Parche.

Observaciones:

1. Direccién de parche: el primer digito representa la linea de parche, los tres Ultimos digitos representan
el codigo de direccion DMX. La consola puede calcular automaticamente, o el usuario puede introducir
manualmente la linea de parche y el cédigo de direcciéon que se configuraran segun la demanda.

2. Formato de direccion de parche: linea + codigo de direccién de accesorio, como 1 linea, el codigo de
direccion inicial para 1, introducir el formato: 1.1; Por ejemplo, 4 lineas, el cédigo de direccién inicial para 60,
introduce el formato: 4.60

3.3 Ver informacion del parche

Haz clic en el botdn Ver en el area de funcién para ver la informacién del parche del accesorio.
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«5a Fixture Al Fixture |Fixture Typel  Line

ID |ManuRacturer| leture‘rypej Channel | Line

66 SUPER BRIGHT [ BLAZE 400 CMY 20 4 No
] No

20 No

67 SUPER BRIGHT BLAZE 400 CMY 20

68 SUPER BRIGHT BLAZE 400 CMY

69 SUPER BRIGHT l BLAZE 400 CMY 20

70 SUPER BRIGHT BLAZE 400 CMY 20

71 | SUPERBRIGHT | BLAZE40OCMY | 20
72 | SUPERBRIGHT | BLAZE 400 CMY 20
73 | SUPERBRIGHT | BLAZE 400 CMY 20
74 | SUPERBRIGHT } BLAZE 400 CMY

| super BRIGHT | BLAZE 400 CMY
7 | supeRBRiGHT
77 | SUPERBRIGHT | BLAZE 400 CMY
78 | SUPERBRIGHT | BLAZE 400 CMY
79 \ SUPER BRIGHT
80 | SUPERBRIGHT | BLAZE 400 CMY 20 4 31 |  No ~No No |

Todos los accesorios: Muestra una lista de todos los accesorios que han sido parcheados.

Tipo de luminaria: muestra el nombre de la Libreria correspondiente de la luminaria, puedes hacer clic en
"tipo de luminaria" para seleccionar el tipo.

Linea: muestra el Universo asignado al equipo, se puede modificar siempre cuando no estén ocupados los
universos consecutivos.

Fabricante: Mostrando informacion sobre fabricantes de accesorios

Numero de canales: muestra el numero de canales en el modo que actualmente usan los dispositivos
Patched.

Codigo de direccion: muestra el cédigo de direccion de la luminaria actual

X Flip: Cuando la direccion del equipo no es consistente, puede ajustarse en reversa mediante X/Y flip. "Si"
activa la funcién de inversion, "No" cancela la funcién inversa.

Y Flip: Cuando la direccion del equipo no es consistente, puede ajustarse en reversa mediante X/Y flip. "Si"
activa la funcién de inversion, "No" cancela la funcién inversa.

Intercambiar X/Y: Intercambiar la posicion de los atributos del runner en el eje X/Y

3.3 Cambiar la direccién DMX

1). Haz clic en el boton <Ver> en la cinta
2). Selecciona el accesorio que necesita modificar el codigo de direccion

3). Utiliza la MAGNUM 8.16 Formula especifica [a@n]. Por ejemplo, si se seleccionan 10 Equipos. Y la
lampara es de 16 canales. Asi que cuando escribimos [1@16], En ese momento, los 10 Equipos seleccionados
generaran automaticamente la direccién correspondiente del encuentro (1, 17, 33...) .

3.4 Eliminar Equipo:

Cuando se elimina un accesorio, también se eliminan los programas de escena almacenados en el luminario
original. Los datos no se restauraran cuando se parchee la misma lampara. Por lo tanto, debes tener cuidado al
eliminar accesorios que ya hayan sido parcheados.

Método de funcionamiento 1:
1) Hazclic en el botén "Eliminar" en la cinta

2) Selecciona "Eliminar parche" en la esquina superior derecha de la pantalla tactil.
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3) Selecciona uno o mas accesorios para eliminar

4) Selecciona "Si" para confirmar la eliminacién y "No" para cancelar la operacién actual.

Select Move Reset layout 1/4 Select X

7 Other(Del)

Are you sure you want to delete

Fixtures ?

5TD-2308

Método de funcionamiento 2:

1) Haz clic en "Parche" y luego en "Eliminar". 2)
Selecciona uno o mas equipos para eliminar
3) Seleccione "Si" para confirmar la eliminacion y "No" para cancelar la operacion actual.

35 Luminario movil

3.5.1 Accesorio mévil
Los usuarios pueden mover la posiciéon del luminario segun los requisitos de uso, para que corresponda
mejor a la posicion del dispositivo en el sitio para la programacion.

1) En la pantalla se muestra un layout correspondiente al show, bajo la seccion "Select", selecciona una o mas
luminarias que se muevan.

2) Haz clic en "Mover" para mover el parque seleccionado a la ubicacion deseada.

3.6 Nombre de los partidos

Denominacion personalizada del regulador y la luminaria para una mejor identificacién de diferentes tipos de
lamparas y luminarias.

1). Haz clic en "Nombre" en la esquina superior derecha de la pantalla tactil.
2). Selecciona uno o mas iconos de luminarios para renombrarlos y aparecera la siguiente pantalla

3). Introduce el nuevo nombre y haz clic en "Aplicar" para modificarlo con éxito. Haz clic en "Cancelar"
para cancelar la operacion actual.

Select Move |Reset layout 1/4 Select

Effects
Edit Time
Fixture Order
Playback Set

Encoders1/3

330% K20E Number

f
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Control de Accesorios

Segun las necesidades, el usuario puede elegir la lampara y el regulador a controlar, y acceder al editor.

4.1 seleccionar luminaria y control

4.1.1 Seleccion de accesorios

1). Selecciona los accesorios que necesitan control. El marco de vision del luminario se vuelve rojo, la
superficie ha elegido el accesorio.

2). Haz clic en el boton <Localizar> en el area funcional. La lampara seleccionada ilumina y realiza el valor de
posicionamiento en la biblioteca de luminarias.

3). Haz clic en el botén <Borrar> en la cinta. El partido seleccionado se
desselecciona Atencion:

1. Selecciona de nuevo la lampara con marco rojo, y la lampara se convertira en el segundo estado de
seleccion en verde de cuadro. Las propiedades de los accesorios no cambiaran en este estado

2. Si el marco es verde para el segundo estado de seleccion, el foco cambiara el borde seleccionado a rojo. Este
estado puede editarse para las propiedades de los luminarios.

4.1.2 Editar atributo

Cuando se selecciona el accesorio, el campo de ruedas de codificacion muestra las propiedades del ultimo
elemento seleccionado.

- -
=1 =1

24-09 Fixture Total:146 Fixture Select:] Auto Save:00:20:3 Show File-{T%R411RE (1)JR
Dimmer(%) Dimmer |Shutter(%) Shutter
0.0

n 3N 4an

cuel)

1. [I P C G B E S FX] se utilizan ocho grupos junto con la rueda de codificacion |-
Intensidad (regulador, obturador estroboscépico)

Posicion P (Pan, Tilt)

C-Colour (rueda de colores, mezcla CMY)

G-Gobo (ruedas de Gobo, rotacién de Gobo, posicion

de Gobo) B-Rayo (Iris, Enfoque, Zoom, =Forst,

modelador de haz)

E-Effect (Prisma)

S-Special

(Velocidad)

FX-Built in Shape (Chase, graficos integrados)

2. Cambia [Il P C G B E S FX] Los ocho bloques de rueda codificando paquetes también mostraran
los atributos correspondientes. Hay varias formas de editar las propiedades.

1) Rotar el atributo correspondiente a la [rueda de codificacién] seguira el valor del atributo de ajuste

2) Haz clic en [Pantalla tactil] - -> [Rueda de codificacion] - -> El valor del atributo al estado seleccionado y
llama al atributo para entrar en el teclado virtual. Puedes introducir el valor de atributo deseado directly.as mostrado
en la figura:
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Fixture Selecr:1 Autc

Dimmer Shg:lter(

3) Haz clic en [Pantalla tactil] - -> [rueda de codificacion] - -> Mitad derecha de la rueda de codificacion
clasificacién de atributos Los atributos del objeto iran cambiando gradualmente segun la lampara library.as

b 13:58:28 @R KTRE£:152 EIEXTRZ:10 B#1{£7%:00:07:02

) Dimmer }/}:ﬁm(%)

mostrada en la figura:

4) La funcion del atributo que establece el tiempo de gradiente.
Existen dos tipos de tiempo de gradiente y retardo, y el tiempo de
gradiente de atributos se establece al programar. Interruptor [menu
principal] - -> [rueda de atributos], [valor 1/ 3, gradiente 2 / 3, retardo
3/3l:

Encoders2/3

Faderin

Grupo de Equipos

Los usuarios pueden programar ciertos dispositivos en un grupo de luminarias segun sea necesario, para
que puedan seleccionarse y controlarse rapidamente juntos. Un grupo de dispositivos puede contener uno o
mas dispositivos.

5.1 cCreacion de grupos de luz

Salva el puente de luces Forma 1:
1). Selecciona las luminarias que se van a crear como grupo de luces

2). Abre la pagina del conjunto de luces y haz clic en el boton "Guardar" en
la cinta. 3). jSelecciona una ubicacién vacia en la pagina del conjunto de
luces para guardar con éxito! Guarda el ajuste de luces de la forma 2:

Cuando el luminario seleccionado y el grupo de luminarias estén en la misma péagina de disefio

1) Selecciona las luminarias que deben crearse como grupo de luz

15



2) Haz doble clic en la posicion en blanco de la pagina del grupo de luz para guardar el grupo de luz actual
Observaciones:

Los grupos de luz pueden copiarse a la pagina de disefio de la lampara con el boton de copiar para recuperar
rapidamente los grupos de luz. Se pueden guardar hasta 12 grupos en la pagina de disefio de la luminaria.

0 Oooood Oooooo O
0

LI
L
X
L]
L]
L
L]
K
L
L
L
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L]
o
[
=

B B

5.2 Nombres y grafitis

Los usuarios pueden personalizar el nombre o garabatear los grupos de luz segun sea necesario para
identificar rapidamente los grupos de luz relevantes.

5.2.1 Denominacién

1). Haz clic en "Nombre" en la esquina superior derecha de la pantalla
tactil. 2). Seleccionar el grupo de lamparas que se va a renombrar

3). Introduce el nuevo nombre del grupo de luces y haz clic en "Aplicar" para guardar la configuracion;
haz clic en "Cancelar" para cancelar la operacioén actual.

5.2.2 Grafitis

1). Haz clic en "graffiti" en la esquina superior derecha de la pantalla
tactil. 2). Selecciona el conjunto de luces que hay que preparar con

grafitis
3). Personaliza el graffiti en la interfaz del grafiti, haz clic en "OK" cuando termines para guardar la
operacion actual.
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Relleno: Selecciona un color para rellenar rapidamente el marco.

Goma: puedes borrar una parte del garabato que ha sido modificada

Clear: Borra todas las operaciones en la pagina de grafiti, lo que equivale a reconstruir el panel de grafiti.
Color: seleccién personalizable de colores de pinceles

Mueve la linea que marca la caja de color debajo del color para ajustar el grosor del pincel.

53 Grupo de Luz de Llamada

Si quieres recuperar un grupo de luz guardado, puedes hacerlo seleccionando directamente la ubicacion
donde quieres recordar el grupo de luz.

5.4 Eliminacién del grupo de luz

Los usuarios pueden eliminar los grupos de luces que ya no son necesarios para evitar que la consola
retenga demasiados datos inutiles.

1) Haz clic en el boton Borrar en la cinta

2) Selecciona el grupo de luminarios que se va a eliminar

3) Hazclic en "Si" para terminar de eliminar el grupo actual de lamparas, haz clic en "No" para cancelar la
operacion actual.

Atajos:

Durante la programacion, los usuarios a menudo necesitan usar ciertos colores, patrones y otros efectos
especificos. Para llamarlos rapidamente, los usuarios pueden editar uno o mas valores de atributos del dispositivo
con antelacion y almacenarlos como  material. Por ejemplo, guarda el color, el patrén, la posicién, el grafico, etc.
Los usuarios pueden invocar varios tipos diferentes de material al mismo tiempo, para cambiar rapidamente la
posicion, el color, el patrén y otros efectos de la luz durante el proceso de programacion o durante una actuacion.

6.1 creacion de Atajos
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6.1.1 Creacién de material

. Position

1). Pulsa el boton Borrar en el area de funcién para asegurarte de que los datos actuales se borran.

2). Selecciona el objeto para el que quieres crear un material y ajusta los valores del atributo que se va a
almacenar

3). Abrir la ventana del material correspondiente

4). Pulsa el botén "Guardar" en la cinta para seleccionar "Material Global" o "Material Normal" desde la lista
de funciones en el lado derecho de la pantalla.

5). Selecciona una ubicacion en blanco en la ventana del material para guardar con éxito el material actual.
Observaciones:

Material global: Los accesorios de la misma biblioteca pueden compartir material para su uso.
Material normal: solo las luminarias con luces seleccionadas pueden usar este material

g s
Stage Mode
Global palette

Normal palette

6.1.2 Clasificacion del material
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Segun el atributo de la luminaria, el material puede dividirse en: color, haz, efecto, atenuador, posicién y
material del patréon. El atributo correspondiente solo puede guardarse bajo el tipo de material correspondiente.

Material de color: contiene color, paleta de colores, CMY, CTO y otros atributos de color
Material de Rayo: Incluye Iris, zoom, enfoque, escarcha, corte y otros atributos.

Material de efecto: prismas, rotacion de prisma, efectos y otros atributos

Material de atenuadores: atenuadores, estroboscépicos y otros atributos

Material de posicion: posicion X/Y

Material del patrén: patrén, rotacion del patrén, etc.

6.2 Nombres del material

Los usuarios pueden personalizar el nombre del nombre o grafiti Material segun sus necesidades.

6.2.1 Nombres del material

1) Abre la pagina donde quieres renombrar el Material
2) Selecciona "Nombre" en la esquina superior derecha de la pantalla tactil.
3) Selecciona la ubicacion donde quieres renombrar el Material

4)  Entra un nuevo nombre de Material

5) Selecciona "Aplicar" para completar el cambio de nombre y selecciona "Cancelar" para cancelar la operacion

actual.

6.2.2 Grafiti de materiales
1). Abre la pagina donde quieres renombrar el Material
2). Selecciona "graffiti" en la esquina superior derecha de la pantalla tactil.

3). Selecciona la ubicacion del Material donde se va a hacer la representacion del graffiti
4). Colores y patrones personalizados de graffiti

5). Selecciona "OK" para completar la exhibicion de grafiti.

6.3 Movero copiar material

Los usuarios pueden mover la ubicacion de los materiales almacenados o copiarlos para salvarlos segun
sus necesidades.

6.3.1 Material de movimiento

1). Abre la pagina donde quieres mover el Material 2).
Selecciona el botdn "Mover" en la cinta

3). Seleccione el Material a mover

4). Selecciona la ubicacion a la que quieres moverte (el Material no esta almacenado) y el movimiento esta
completo.

56.3.2 Copiar material
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1). Abrir la pagina donde se encuentra el material a copiar 2).

Selecciona el botén Copiar en la cinta

3). Selecciona el material que se va a copiar

4). Selecciona la ubicacion donde quieres copiar y almacenar el Material (el Material no esta almacenado), y
entonces puedes copiarlo.

Observaciones:

Los grupos de luz pueden copiarse a la pagina de disefio de la lampara con el boton de copiar para

recuperar rapidamente los grupos de luz. Se pueden guardar hasta 12 grupos en la pagina de disefio de la
luminaria.

- 7A330 £330 T330 ZAZk20 FHk20 83300 #3100 Blue G Pink G Gobo 5

A'— —‘I_ _l._

6.4 seleccion de Atajos

Tras seleccionar la luz, el usuario puede llamar rapidamente al Material guardado segun la demanda. Esto ahorra
tiempo en ajustar los atributos correspondientes y es mas cémodo y rapido.

1) Seleccione la luminaria, la posicién o los atributos de atenuacién de la luz

2) Abre la pagina de Material correspondiente y selecciona el Material que quieres llamar.

Nota: Si el atributo original del elemento tiene efectos relacionados, después de invocar el Material sera el principio
de prioridad posterior, cubriendo el efecto original. Por ejemplo: el luminario A ha ajustado el atributo de color como
rojo, al llamar al luminario A almacenado como punto B, el color es verde. Material, el efecto del luminario A se
muestra como punto B verde brillante.

6.5 Eliminacion de Atajos

Los usuarios pueden eliminar Material no deseado segun sus necesidades. Para evitar demasiados
datos, que afecten al uso de la experiencia.

1) Haz clic en el botdn Borrar en la cinta
2) Seleccione el material que se va a eliminar

3) Selecciona "Si" para eliminar el Material actual, selecciona "No" para cancelar la operacion actual.

Efecto incorporado

Los efectos integrados de la consola facilitan editar los efectos de iluminacién mas rapido. Un efecto
incorporado es una accién secuencial que aplica datos preprogramados a un dispositivo para que se repita una y
otra vez. Se pueden invocar efectos incorporados segun el atributo de canal de la luminaria; los mas utilizados son
Efecto de Atributo Dimmer (1), Efecto de Atributo de Posicion (P), Efecto de Atributo de Color (C), Efecto de Atributo
de Patrén (G), Efecto de Atributo de Haz (B), Efecto de Atributo de Efecto (E) y Efecto de Atributo Especial (S), etc.
Los usuarios pueden controlar el tamafio, la velocidad, el dimmer y la posicién de los efectos integrados generados,
y los accesorios pueden superponerse con muchos tipos diferentes de efectos integrados.

El generador de efectos incorporado no solo se utiliza en dispositivos informaticos con eje X\Y, sino que
también puede emplearse en luminarias RGB o convencionales (las luminarias convencionales solo tienen un
regulador de efecto), mediante conmutacion
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Los atributos de canal de las luminarias, el mismo tipo de efecto, es solo un atributo que produce el efecto del
cambio; las luminarias pueden ser una variedad de colocacion de efectos incorporados, superpuestas, resultando
en efectos de iluminacién escénica mas brillantes.

6.1 Llamando a efectos integrados

1). Seleccionar la luminaria deseada y activar el brillo mediante los atributos de Posicionamiento o

Atenuacion; 2). Haz clic en "Efectos integrados” en la pantalla;

3). Seleccionar el efecto incorporado deseado. Diferentes efectos incorporados pueden cambiarse para llamar
a través del atributo de la luminaria. El efecto integrado seleccionado se muestra con una barra de opciones, y se
ejecutan multiples efectos integrados con esta barra de opciones, para que los parametros puedan ajustarse y
modificarse en una etapa posterior.

Los diferentes tipos de atributos incluyen: Efecto de Atributo Dimmer (I), Efecto de Atributo de Posicion (P),
Efecto de Atributo de Color (C), Efecto de Atributo de Gobo (G), Efecto de Atributo de Haz (B), Efecto de Atributo (E)
y Efecto de Atributo Especial (S). El tipo de gréafico se mostrara en la pagina de Seleccionar efectos.

Cada efecto incorporado se basa en un atributo especifico. Si un accesorio no tiene ese atributo, entonces los
efectos incorporados para ese atributo no pueden aplicarse a ese accesorio. Por ejemplo, "Rainbow RGB" requiere
que los canales RGB o CMY funcionen, mientras que los canales de color normales requieren el uso de un efecto
incorporado como "Dithering de color 1".

7.2 Parametros de efectos incorporados

Cada efecto tiene un parametro de efecto por defecto. Modificando el parametro de efecto, el usuario puede hacer
que el incorporado obtenga un efecto diferente. Si hay mas de un efecto integrado en marcha, el usuario puede
activar el atributo Effect point-and-click para editar cualquiera de los parametros de efecto integrados en ejecucion.

L
L

.
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Velocidad: La velocidad a la que se ejecuta el efecto incorporado. El efecto se pausa cuando los datos son 0
Tamano: El rango de variacion de los datos del canal. El efecto se suspende cuando los datos son 0
Angulo: el angulo méximo de una sola luminaria en funcionamiento, férmula: 360° + nimero total de luminarias

Grupo: Ajusta la agrupacion media de los dispositivos de efectos integrados y permite personalizar el nimero de
grupos para realizar el efecto en funcién del numero de grupos.

Desplazamiento: ajusta la posicion inicial cuando empieza a funcionar el efecto incorporado (0~360°)

Direccion: Alterna la direccién en la que se ejecutan los efectos integrados, la consola ofrece 4
configuraciones de direccion diferentes. "-->", "<--" "-><-" y <>t

Los parametros de efecto incorporados como velocidad, tamafo, angulo, desplazamiento y grupo, los valores de
los parametros pueden modificarse girando la rueda codificadora.

73 Editar Forma

1). Selecciona la lampara deseada y enciende el brillo mediante la ubicacion o el
atributo de atenuacion;

Dimmer Saw

2). Haz clic en la "Forma incorporada" en la
pantalla; 3). Selecciona la Forma incorporada
deseada.

4). Haz clic en los parametros del grafico para mostrarlos en el area de la rueda de
codificacion y la edicion de parametros intermedios. Se puede editar.

Si hay multiples effects.as graficas que se muestran en la figura:

Fixture Order

74 Eliminar Forma

Tras llamar a varios efectos integrados, el usuario puede eliminar los efectos incorporados no deseados:
1) Haz clic en la opcién de atributo de efecto que hay que eliminar

2) Haz clic en "Eliminar" para eliminar el efecto incorporado actual.

Dmmmmmé
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7.5 Recarga

Recargar hace que todos los efectos incorporados se recarguen y se ejecuten.

Delete

Fixture Order

7.6 Orden de los pasos

Puedes establecer el orden de los accesorios al llamar a los efectos integrados.

Step number

Xin N (x.n)

Numero de paso: puede establecer el nimero de serie del encendido

Incremento: segun el niumero de serie del elemento de arranque, crecimiento automatico. Por ejemplo, el
numero de serie es "1", un total de 6 lamparas, seleccionan el crecimiento automatico, el nUmero de serie de la

lampara: 1,2,3,4,5,6
Par: Seleccion automatica de los equipos con niumero par
Impar: Selecciona automaticamente los partidos con niumero impar

. Escena

La reproduccion de la consola se divide en dos tipos principales: escenas de un solo paso y escenas de
varios pasos. Las escenas de un solo paso son una de las bases mas centrales de la serie.

8.1 Escena de salvacion

1). Antes de empezar a editar el programa, haz clic en el botén "Borrar" para despejar el area de
programacion. 2). Seleccionar el equipo a editar

3). Ajustar la caracteristica del luminario segin sea necesario. (Solo se guardaran los partidos activados
seleccionados) 4). Después de ajustar el atributo de la luminaria, haz clic en Guardar en el area de
funcién (Guardar como luminaria)

5). Selecciona un botdn de reproduccion en blanco para guardar, o guardalo directamente en la pagina de
reproduccién de la pantalla tactil
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Nota: Si el botén de reproduccion o el area de reproduccion seleccionados ya tiene una escena
guardada, aparecera la siguiente interfaz y el usuario podra seleccionar diferentes opciones segun sus
necesidades.

82 Escena de la carrera
8.2.1 Activar Escena

8.2.2 Ejecutar una escena guardada en un solo paso puede hacerse ejecutando directamente el fader de reproduccion
correspondiente.

También puede ejecutarse mediante el boton de Reproduccion.
Observaciones:
El botdon de reproduccion sobre el fader de reproduccién esta en modo de control puntual.

Los botones bajo los faders de reproduccion pueden configurarse en modo "Control largo" o "Control
puntual" mediante la configuracion de reproduccion.

8.2.3 Configuracion de reproduccion

Haz clic en "Configuracion de Reproduccién" en el lado derecho de la pantalla para ajustar la prioridad de
los faders de reproduccion y para configurar los botones de reproduccién para el control de puntos.

Playback Set(5/1)

Button mode
Holdpressd

Auto Save:00:02:03 Show File: T X R411%8_(1)JR

Prioridad: Para el mismo lote de accesorios, si la prioridad se pone en "Normal", se le dara prioridad; si se pone en
"Alta", el que tenga la prioridad mas alta tendra prioridad.

Forma: Contiene amplitud, velocidad, Intensidad. (El modo escena esta configurado en modo fader 3,
selecciona la funcién de efecto interna correspondiente, que puede controlarse mediante el fader.)

Modo de botones: dividido en control de puntos y control largo, solo para que los botones de Reproduccién bajo el
fader se activen

Pagina del fader: Bloquea la pagina del fader, tras pasar la pagina, el fader de la pagina correspondiente
permanece bloqueado. Por ejemplo: bloquear el putter nimero 9 de la primera pagina, tras pasar la pagina, el
putter niumero 9 sigue conservando el
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programar numero 9 de la primera pagina.

8 .3 Escena

8.3.1 Escenas en movimiento

1). Haz clic en el botén "Mover" en la cinta
2). Haz clic para seleccionar la escena donde hay que mover la posicion

3). Selecciona una nueva ubicacion para almacenamiento, es decir, completa el traslado de ubicacion de
almacenamiento de la escena

8.3.2 Copiando escenas

1). Haz clic en el botdn "Copiar" en la cinta
2). Haz clic para seleccionar la escena de un solo paso a copiar

3). Selecciona una ubicacion en blanco para almacenar y asi completar la copia de la escena

8.3.3 Sustitucién de escenas

1). Haz clic en el botdn de guardar en la cinta
2). Selecciona la clave de escena para reemplazar la escena de paso Unico

3). Selecciona "Reemplazar" en la ventana emergente para completar el reemplazo de escena.

8.3.4 Fusion Escenas

1). Haz clic en el botdn de guardar en la cinta
2). Selecciona el boton de escena para que la escena de un solo paso se vaya a fusionar

3). Selecciona "Fusionar" en la ventana emergente para completar la fusién de escenas.

8.3.5 Uso de escenas

1). Haz clic en el botén "Llamar" en la cinta.
2). Selecciona el boton de escena para la escena de un solo paso que quieres introducir

3). Este programa de un solo paso puede transferirse al area de programacion.

8.4 Eliminacién de escenas

Los usuarios pueden eliminar escenas no deseadas a tiempo segun sus necesidades. Para encontrar
rapidamente las escenas necesarias.

Eliminar el escenario de paso unico modo 1:

1) Hazclic en el botdn Borrar en la cinta

2) Selecciona la escena de un solo paso para eliminar

3) Selecciona "Si" para eliminar la escena actual y "No" para cancelar la operacién actual.

4) Las escenas almacenadas en los botones de Reproduccion en el drea de Reproduccién también pueden
eliminarse mediante

haz doble clic en el botdn correspondiente a la escena de reproduccién que debe eliminarse después de hacer
clic en Seleccionar eliminar.

Eliminar el enfoque de escenario de un solo paso 2:

1) Haz clic en el boton Borrar en la cinta
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2) Haz doble clic en la escena de paso Unico que hay que eliminar para eliminarla

8.5 cambio de nombre y escenas de graffiti

Los usuarios pueden personalizar el nombre o garabatear escenas de paso Unico almacenadas en la
pagina de reproduccion con pantalla tactil para una identificacion y recuperacion rapidas.

8.5.1 Cambio de nombre de escenas

1) Selecciona "Nombre" en la barra de herramientas a la derecha de la pantalla tactil.

2) Selecciona la escena que se va a renombrar

3) Nombre personalizado, selecciona "Aplicar" para guardar la operacion actual; selecciona "Cancelar"
para cancelar la operacion actual.

8.5.2 Graffiti de escenas

1). Selecciona "Graffiti" en la barra de herramientas a la derecha de la
pantalla tactil. 2). Seleccionar la escena que se va a grafitear

3). Graffiti personalizado, con colores y tamario de pincel cambiables

4). Selecciona "Aplicar" en el lado derecho de la pantalla de Graffiti para guardar la
operacion actual. 5). Para cancelar la operacion actual, simplemente cierra la ventana actual.

8.6 Modo de guardado de escena

Esta consola tiene 3 modos de almacenamiento diferentes: modo canal, modo luminario y modo escenario.
Los usuarios pueden elegir diferentes modos de almacenamiento segun las necesidades.

Effects

Channel Mode

Stage Mode

&.6.1 Modo canal

En modo canal, solo se registra la informacion del atributo del luminario que indica que el foco ha sido
activado o modificado. Por ejemplo, en modo canal, selecciona la lampara para colocar la luz. No se mueven todos
los demas atributos, ajusta el color del luminario a rojo y almacena una escena. Tras finalizar la operacién actual y
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Al revisar la escena almacenada, veras que la luminaria de campo no esta encendida y tiene una luz roja.

Esto se debe a que el elemento de atenuador no se activa durante el almacenamiento de la escena y, por
tanto, las luminarias no se iluminan. Por lo tanto, si necesitas que el atributo fixture de la escena se ejecute en
modo de almacenamiento de canal, debes activar el atributo y luego almacenar la escena.

&.6.2 Modo de Luminaria

En modo de calendario, se registran todos los atributos del partido seleccionado. Por ejemplo, en modo
luminaria, la luminaria seleccionada esta posicionada para emitir luz. Todos los demas atributos no se moveran,
ajusta el color del luminario a rojo y almacena una escena. Después de limpiar la operacion actual, ejecuta la escena
almacenada y veras que la lampara se ilumina y emite luz roja.

8.6.3 Modo Stage

Todos los atributos de un parche Patched se registran tanto si se selecciona como si no.

. Persecucion

9.1 Creacioén de Chase

1). Antes de empezar a editar el programa, haz clic en el boton Borrar para despejar el area de
programacion. 2). Seleccionar el equipo a editar

3). Ajustar la caracteristica del luminario segiin sea necesario. (Solo se guardaran los partidos activados
seleccionados) 4). Después de ajustar el atributo de la luminaria, haz clic en Guardar en la cinta.

5). Selecciona un botén de reproduccion en blanco para guardar, o guardalo directamente en la pagina de
reproduccién de la pantalla tactil 6). Segun lo anterior, edita la escena que debe almacenarse en el siguiente
paso

7). Haz clic en "Guardar" y selecciona la ubicacion donde quieres guardarlo.

8). Seleccion del modo de almacenamiento (modo canal, modo luminaria, modo escenario) segun los requisitos

9) Haz clic en "Guardar", selecciona el mismo almacenamiento de clave de escena, a través de "Insertar" o
"Afadir" para completar la escena de varios pasos

Select Move Reset t

0 o o R O
CIEICEEL CACACICiriar

L]
LI
L
L]
L
L
L

Para facilitar su funcionamiento, las escenas de varios pasos también pueden almacenarse directamente
mediante la funcién de botén "Chase".

1) Selecciona el luminario que se va a editar y ajusta el atributo
2) Haz clic en el botén "Perseguir" en la cinta.

3) Selecciona un botén de Reproduccién en blanco y haz doble clic en el primer paso para guardarlo, o
puedes almacenarlo directamente en la pagina de Reproduccién de la pantalla tactil.

4) Edita el siguiente efecto y luego selecciona el mismo boton o ubicacion para guardarlo. Almacenara
automaticamente
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Como siguiente paso

9.2 Modo Persecucion

Los modos de almacenamiento de escenas en varios pasos, como las escenas de paso Unico, pueden
categorizarse en modos de Canal, Fijario y Escenario. Para mas informacion, por favor consulte: Seccion 7.6

93 Montaje Chase

En la escena de varios pasos, el usuario puede editar la escena de varios pasos para lograr el
efecto deseado. Para modificar los efectos de una escena de varios pasos, primero necesitas
ampliar la escena de varios pasos:

1) Haz clic en Expandir en la cinta
2) Seleccione el escenario de varios pasos a modificar

3) Cada paso de la escena multistep desplegada se almacena secuencialmente en el area de reproduccion

}

(. 2024-06-07 11:07:12 BE Fixture Total:146 Auto Save:00:01:22 Show File:{TXM411524 (1))

9.3.1 Paso de reemplazo

1). El usuario edita la nueva escena que debe reemplazar a la existente segun los requisitos; 2). Cuando
termines de editar, haz clic en Guardar en la cinta.

3). Selecciona el botdn Repetir para reemplazar el almacén de pasos y haz clic en "Reemplazar" para
reemplazar este paso en el procedimiento original de varios pasos.

Nota: El programa original sera sobrescrito y no podra restaurarse tras el reemplazo, por lo que necesitas
confirmarlo antes de operar.

9.3.2 Paso de insercion o afiade

Tanto los pasos de insercion como los de anadir afiaden un paso a la escena original de varios pasos. Un "paso
insertado” es un paso afiadido antes del paso en cuestion; Un "paso afadido" es un paso afadido después del
paso en cuestion.

1). El usuario edita la nueva escena que debe reemplazar a la existente segun los requisitos; 2). Cuando
termines de editar, haz clic en Guardar en la cinta.

3). Selecciona la ubicacién donde quieres insertar o afiadir un paso, y luego haz clic y selecciona
"Insertar" o "Anadir" para afiadir un paso.
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9.3.3 Paso de fusion

En el paso de fusién, puedes anadir nuevos procedimientos basandote en el paso original, que puede ser el
mismo accesorio o diferentes tipos de accesorios. Por ejemplo, si el paso original solo tiene luz de haz, puedes
afadir el efecto de una luz par fusionando los escalones; O si el paso original solo tiene la posicion del haz y los
atributos de color, puedes anadir el efecto de un prisma o un patrén fusionando los pasos.

1) El usuario edita los accesorios y efectos de escena que deben afnadirse segun los requisitos

2) Cuando termines de editar, haz clic en Guardar en la cinta.

3) Selecciona el paso donde quieres fusionar los efectos, haz clic en él y selecciona "Fusionar" para
fusionar los efectos actuales.

Nota: Si el atributo de las lamparas en el efecto fusionado entra en conflicto entre si, el efecto original de la
escena sera reemplazado por el principio de dar prioridad a este ultimo. Por ejemplo: un efecto original de
lampara a partir de luz roja en el punto B, el paso de fusién también tiene lampara A, el efecto es prisma + luz
verde. Después del paso de fusion, el nuevo efecto es prisma de punto B + luz verde. Por lo tanto, en el paso
de fusién, debes tener cuidado de no activar el atributo de las lamparas que no necesitan modificaciones.

9.3.4 Eliminacion de pasos

Si necesitas eliminar un paso en una escena de varios pasos, en el caso de expandir una escena de varios
pasos:

1) Haz clic en el botén "Eliminar" en la cinta.
2) Selecciona la tecla de reproduccion que corresponde al paso a eliminar.

3) Selecciona "Si" para eliminar el paso actual y "No" para cancelar la operacion actual.
Nota: El paso de eliminacién es irreversible, asi que debes proceder con precaucion.

9.4 Persecucion en Avance

Los escenarios de varios pasos pueden configurarse en diferentes modos de ejecucién segun las
necesidades; uno es "seguir el anterior", es decir, tras ejecutar el primer paso, el segundo seguira
automaticamente. La otra es el "disparador de tecla GO", que significa que, tras ejecutar un paso, se detiene en
la dltima accién y tienes que hacer manualmente GO+, GO- para ejecutar el siguiente paso.

Después de guardar una persecucion, si quieres cambiar el modo de ejecucion, selecciona "Editar tiempo"
en la barra de herramientas a la derecha de la pantalla tactil y luego selecciona la escena de varios pasos para la
que quieres configurar el modo de ejecucion.

9.4.1 Modo Avanzar

(1) En modo GO, si todos los pasos estan configurados en "Esperar para ir", después de ejecutar el fader de
escena, la escena de varios pasos se mantendra en la Ultima accion del primer paso; si quieres ejecutar el siguiente
paso en secuencia, tienes que pulsar la tecla "GO+" para activarla, y cada vez que la pulses, Correra un paso. Si
ya has corrido hasta el ultimo paso, empezara desde el primero, y asi sucesivamente. Si se pulsa GO- ejecutara el
paso anterior del paso actual; si ya es el primer paso, ejecutara el ultimo paso del paso multiple actual, y asi
sucesivamente.

(2) En modo "GQ", si un paso esta configurado en "Después de Anterior", el paso actual puede seguir
automaticamente al anterior sin activar la tecla GO.

942 Después del modo anterior

(1) En el modo de seguimiento, puedes configurar el tiempo de FADE IN, FADE OUT o DELAY IN para cada
paso.

(2) En modo seguir, si un paso esta configurado en "Esperar para ir", el paso actual se mantendra en la ultima
accion del paso anterior, y tendras que activarlo con la tecla GO para continuar ejecutando el siguiente paso.
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(3) Si solo el primer paso esta configurado en "Esperar para ir" y los otros ajustes son "Después de Antes",
después de que el putter ejecute la escena, se mantendra en el primer paso de la escena y necesitas pulsar el
botén GO+ para ejecutar el siguiente paso. Tras el final de la ejecucion, seguira estando en el primer paso de la
escena.

(4) Si solo el ultimo paso esta configurado en "Esperar para ir" y los demas en "Después de lo anterior",
después de que el putter ejecute la escena, ejecutara automaticamente cada paso de la escena de varios pasos y se
mantendra en el ultimo paso de la escena.

Si pulsas el botén "Pausa" durante una escena de varios pasos en los modos Seguir y GO, el paso actual de la
escena se detendra automaticamente. (Si necesitas soltar la pausa, haz clic en el botén de pausa otra vez para
retomar la normalidad).

9.5 Ajustes de tiempo de escena

En escenarios de paso Unico, el usuario puede establecer el tiempo del escenario de paso
Unico segun sea necesario. 1). Selecciona "Editar el tiempo" en la barra de herramientas a la
derecha de la pantalla tactil.

2). Selecciona la escena de un solo paso para la que necesitas editar

el tiempo 3). Establece el tiempo del paso actual y guarda

Executor Editor 6/1

Name Delay In Fade In Fade Out Fixture Overlap Link Fader Color

Retraso en la entrada: Al ejecutar una escena, el tiempo de "retraso en la entrada" comienza primero, es
decir, el tiempo de espera antes de que la escena se ejecute.

Fade In: Controles de canal que pueden actuar sobre HTP y LTP, como el fundido de entrada de los
canales dimmer y el tiempo de accion de los canales de deslizamiento.

Fade Out: Puede usarse para el control de canales HTP, por ejemplo, desvaneciendo desde canales
de dimmer. (Si se usa tiempo de fundido de salida, cambia a modo de entrada o de salida de fondido)

Solapamiento de accesorios: cuando la funcidon de solapamiento se cambia a 0, el tiempo de ejecucioén del
paso del programa se divide por igual entre cada accesorio.

Solapamiento del esquema apilado, solapamiento 50%, por ejemplo:

5 Fixture, Overlap 50%

Explanation: 50% of the previous fixture is executed, the next fixture starts to execute.

. Fixture5
Fixture4
: Fixture3
Fixture2
Fixturel
Time
Modo:
(1) Modo de fundido en el modo: Trabajo de retardo en la entrada, fundido en la entrada y solapamiento en
tiempo.

(2) Modelo de entrada y salida: fundido de entrada, de salida y el tiempo juega un papel.
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(3) Modo Fade to Fader: para realizar el efecto de luz persecutiva. (También puede usarse para que los
valores de los accesorios cambien con los faders)

(4) Modo de fundido cruzado: cuando se ejecutan otras escenas, la escena con el modo alternativo se
ejecuta y otras se vera obligada a cerrarse. (Salir de la escena alternativa, las demas vuelven a la normalidad)

Color del fader: El color del fader correspondiente puede configurarse a medida.

9.6 Ajustes de tiempo de persecucién

En la persecucion, el usuario puede establecer la hora del escenario de varios
pasos segun sea necesario. 1). Selecciona "Editar el tiempo" en la barra de
herramientas a la derecha de la pantalla tactil. 2). Selecciona la persecucion
para la que necesitas editar la hora

3). Establece el tiempo para cada paso y guarda

Forwards

Executor Editor 1/1 X

Backwards
D Name Delay In Fade In Fade Out Fixture Overlap Link Fader Color Play Order Loop Action

uel Globa 1 Disable After Previous
Bounce
After Pr
After Pre
LELLLT
After Pr
After Previous
After Previous
After Previous
After Pr
After Previous
After Previous
After Previous
After Previous

After Previous

Retraso en la entrada: Al ejecutar una escena, el tiempo de "retraso en" comienza primero, es decir, el
tiempo de espera antes de que la escena se ejecute.

Fade In: Controles de canal que pueden actuar sobre HTP y LTP, como el fundido de entrada de los
canales dimmer y el tiempo de accion de los canales de deslizamiento.

Fade Out: Puede usarse para el control de canales HTP, por ejemplo, desvaneciendo desde canales
de dimmer. (Si se usa tiempo de fundido de salida, cambia a modo de entrada o de salida de fondido)

Solapamiento de dispositivos: cuando la funcién de entrelazado se cambia a 0, el tiempo de ejecucién del paso
del programa se divide a partes iguales entre cada accesorio.

Enlace: La forma de ejecutar una escena multistep puede clasificarse como "seguir el paso anterior" o
"disparador del boton GO". Para mas informacién, consulte 8.4 Ejecutando una escena de varios pasos.

Color del fader: El color del fader correspondiente puede configurarse a medida.

Orden de reproduccion:

(1) Hacia adelante: corriendo del primer al Ultimo paso

(2) Hacia atras: corriendo del ultimo paso al primer paso

(3) Rebote: corre del primer paso al ultimo, y luego del ultimo al primer paso, una y otra vez

(4) Aleatorio: escenarios de varios pasos se ejecutan arbitrariamente en cualquier paso de la persecucion
Tipo de bucle:

(1) Bucle: Ejecutar el escenario de varios pasos en un bucle en el orden de ejecucion.

(2) Parada en el final: en el orden de ejecucién, detente en el ultimo paso de la escena

Velocidad: En una persecucion, esta velocidad es el tiempo entre pasos. Este tiempo es global y puede
establecerse individualmente para cada paso de un paso de varios pasos.
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Cross Fade: En una persecucion, este cross fade es el fundido del tiempo de espera al tiempo de fundido
durante el
intervalo paso a paso. 100% significa que todo el tiempo es tiempo de desvanecimiento y el tiempo de espera es
0; Cuando los datos son 50, significa que el 50% del tiempo total es tiempo de desvanecimiento, y el resto del
tiempo es tiempo de espera, y otros valores, etc.

9.7 Modificar el tiempo del atributo

1> [Menu principal] - -> [Hora de edicidn] - -> Seleccionar sefial- -> Haz clic en la number.as de seial que se

O o

Executor Editor 1/1

Select

D Name Delay Ir ade In Fade Out

muestra en la figura:
2> Descripcion (F) es el tiempo gradual y (D) el tiempo de retardo.

3> Modificar el tiempo de gradiente deseado de atributos en la tabla de
atributos. Usa similar a atributo [retardo] y atributo [progresivo].

. Fan

El modo abanico es el despliegue de una serie de valores de luminaria que se han seleccionado. Se
utiliza principalmente horizontal y verticalmente para dar al haz un aspecto disperso.

Line Fan

Pull Middle

Pull End

Flecha: cuanto mas cerca del primer y ultimo partido de cada grupo, mayor es el cambio, y el cambio
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esté en la direccion opuesta.
Abanico de linea: cuanto mas cerca de la ultima luz de cada grupo, mayor es el cambio.
Medio de tirar: cuanto mas cerca del centro de cada grupo de luces, mayor es el cambio.

Extremo de tirar: cuanto mas cerca esté la primera y la ultima luz de cada grupo, mayor es el cambio, y el
cambio va en la misma direccion.

Piezas: Dependiendo del numero de accesorios, los accesorios se organizan en diferentes grupos, permitiendo
realizar multiples formas.

Observaciones:

El ventilador se ve afectado por el orden de selecciéon de los partidos, que puede cambiarse en
funcion de los requisitos del lugar.

10.1. Usar efecto de abanico
1) Selecciona un conjunto de luminarias (luminaria de 4 o superior)
2) Haz clic en el botén [FAN]

3) Selecciona el tipo de abanico e introduce el grupo de

divergencia. De la siguiente manera:

[Flecha] - -> Expansion simétrica en ambos extremos del centro.

[Ventilador de linea] - -> Orden de seleccion de luz es pequefio- -> gran expansion.
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[Tira en el centro] - -> Ambos extremos del orden del fuego estan fijos en el centro.

AN

I' .\

[Extremo de tirar] - -> Orden de los accesorios en medio de la distribucion de extremos fijos.

[Piezas] - ->Dependiendo del nimero de accesorios, los accesorios se organizan en diferentes grupos,
permitiendo realizar multiples formas.
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Cédigo de tiempo

La consola dispone de un reproductor de musica integrado. Los usuarios pueden grabar la secuencia de la

escena, asi como la hora mediante cddigo de tiempo, que puede guardarse y reproducirse directamente para mayor
comodidad.

11.1 crear cédigo de tiempo

1> Crear una herramienta para espectaculos de luces musicales.
Haz clic en [Area de pantalla tactil] Area vacia - -> [Cédigo de

tiempo] como se muestra en la figura:

Time code

1> Haz clic en Crear cddigo de tiempo y abre la ventana para seleccionar audio.

(Nota: el archivo de audio debe colocarse en el U-disk y solo leer el archivo del U-disco) como se muestra
en la figura:

E Shows

IS CARRRES

£3 5c89684c37d0254862.mp3
£3 5c89cd1b7428467464.mp3
3 5c8a06824212710528.mp3
{3 5c8a07b3f117222262.mp3
{3 5c8a07b4082b455730.mp3

£ LTcE . wav

ﬁ mariage-dx27amour-beautiful-ambient-piano-219962.mp3

(,% spring-sunshine-piano-solo-ver-216052.mp3

£ Wi EH3.mp3

2> Selecciona el archivo de audio deseado y luego haz clic en el [V] en la esquina superior derecha.

3> Introduce el nombre de un espectaculo de luces en el cuadro de dialogo saliente. Nota: Este nombre
aparecera en la lista de espectaculos de luces

4> Haz clic en [Grabar] para comenzar la grabacion, y la sefial en ejecucion se grabara en el cédigo de tiempo.
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5> Haz clic en [Terminar] para terminar la grabacion. El espectaculo de luces grabado se conservara. Y
sincronizados con el programa list.as mostrado en la figura:

@
BIRREYIEE SARESE | fRE

11.2 Cadigo de tiempo de importacion

1> Haz clic en el cddigo de tiempo de importacién y abre el cédigo de tiempo de importacion window.as mostrado
en la figura:

e wLE2 X

2> Haz clic en el programa que necesitas importar, puedes importarlo al editor de cédigo de
tiempo. 3> Haz clic en el icono de eliminar. Eliminaré el show.as que se muestra en la

figura:

[Backback] 1 segundo atras al grabar

[Disco] Empieza a grabar cuando el Cue en ejecucion esté registrado en el cédigo
de tiempo. [Pausa] Pausa la grabacion

[Adelante] Avanzar durante 1 segundo mientras

grabas [Vista previa] Previsualizar el espectaculo de

luces grabado

[Finalizar] Terminé la grabacion. El espectaculo de luces grabado se conservara. Y sincroniza con la lista de

programas.
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11.3 Cddigo de tiempo de edicion

Proporciona una sencilla herramienta visual de edicién de cédigo de tiempo, y la marca de codigo de tiempo
se muestra selected.as en la figura:

&
BIEREYIER SARESE | iRE

Menu de barras: como se muestra a continuacion:

De izquierda a derecha estan:

Arrastra / oculta el menu de la barra. Ocultar también limpia el cédigo de tiempo seleccionado y marca el estado
seleccionado. Selecciona la marca de codigo de tiempo para extender el punto de inicio hacia la izquierda.

Selecciona la marca de codigo de tiempo para extender el punto de
inicio hacia la derecha. Selecciona el marcador de codigo de tiempo
que se mueve hacia la izquierda.

Selecciona el marcador de cédigo de tiempo para

moverte a la derecha. Selecciona el punto final a la

izquierda.

Selecciona el cédigo de tiempo para extender el punto final

hacia la derecha. Elimina el marcador de cédigo de tiempo

seleccionado.

Elimina todos los marcadores de cédigo de tiempo.

11.4 Personalizar lista de programas

Funcion de personalizacién de listas de mostrar ~ Puedes organizar y crear listas de
programas de forma flexible. 1> Crear una herramienta para espectaculos de luces

musicales.

Haz clic en [4rea de pantalla tactil] Area vacia - -> [Mostrar] como se muestra en la figura:
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2> pulsando el primer + a la izquierda e introduciendo el nombre se afiadira una lista de programas.

3> Haz clic en el segundo + a la izquierda para mostrar todos los espectaculos de luces de la console.as mostrados
en la figura:

4> Haz clic en el programa que quieres afiadir a la columna del programa. Se puede added.as mostrar en la
figura:




6> Haz clic en el icono de borrar del programa. Nota: Esta operacién no eliminara los archivos del programa.

Simplemente elimina la lista como se muestra en la figura:

11.5 Modo de juego

Cuatro muestran modos de reproduccién, respectivamente:

Toca el single de una vez:

Bucles de lista:

Ciclo unico:

Lista aleatoria:

11.6 miDI

El dispositivo de entrada MIDI es
necesario 1> Crear una herramienta
de espectaculo de luces musicales.

Haz clic en [Area de pantalla tactil] Area vacia - -> [MIDI] como se muestra en la figura:
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BIZEMIDI 3 FEFEMIDI y

2> El perfil del menu es similar al disparador de

audio [Crear MIDI] Crear un espectaculo de luces de

disparo MIDI.

[Disco] Empieza a grabar cuando el Cue en ejecucion esté registrado en el cédigo
de tiempo. [Avance] Haz una vista previa del espectaculo de luces grabado.
[Guardar] Guarda el espectaculo de luces

grabado. [Importacion] Importa el

espectaculo de luces MIDI. [Enlace MIDI]

Conecta el dispositivo de entrada MIDI.

11.7 Ltc

El equipo de entrada LTC es necesario
1> Crear una herramienta para
espectaculo de luces musicales.

Haz clic en [Area de pantalla tactil] Area vacia - -> [LTC] como se muestra en la figura:

fgRLTC ; gRIC

2> El perfil del menu es similar al disparador de
audio [Crear LTC] Crear un espectaculo de luces de
disparador LTC.

[Grabacion] Empieza a grabar cuando el Cue en ejecucion esté registrado en el codigo de tiempo.
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[Avance] Haz una vista previa del espectaculo
de luces grabado. [Guardar] Guarda el
espectaculo de luces grabado. [Importacién]

Importa el espectaculo de luces de largo plazo.

[Link LTC] Enlace al dispositivo de entrada LTC.

Configuracion del sistema

La consola MAGNUM 8.16 ofrece a los clientes un terminal movil propietario y es compatible tanto con sistemas
Android como iOS.

12.1 Configuracion de la red

Abre la ventana de Configuracién de Red en [Sistema] - -> [Configuracién de Red]. Como se muestra en la figura:

12.1.1 Configuracion de red

Los usuarios pueden personalizar la direccion IP de red, la mascara de subred y la pasarela
segun sea necesario. 1> Modificar la direccion IP, editar la direccién IP y hacer clic en

[Aplicar]. Como se muestra en la figura:

ens33

Ip Address(l):

Gateway(D)

2> Establece el nombre de la consola, que aparece en la aplicacién movil y la lista WIFI también es
un alias de aplicacion del console.as mostrado en la figura:
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Nick name

Remote control Download mobile version

Wi-Fi hotspot

Name: undefined

Password:

3> Modifica la contraseia del punto de acceso y abre el punto de acceso (hotspot). Abrir la consola trasera
crea un punto de acceso WIFI con un nombre. Para aplicaciones, control central y la conexion a la consola, asi
como el mantenimiento de la consola.

4> Descargar aplicacion mévil, descargar la etiqueta de aplicacion mévil proporciona descargar el cédigo QR

5> La consola MAGNUM 8.16 tiene una tarjeta de red inalambrica incorporada. Puede conectarse al WIF| segun
sea necesario.

NOTA: Para una mayor cobertura en distancia es necesario colocar un router conectado en el puerto ART NET

De la consola
) :))
: )

12.1.2 Modo avanzado

El modo avanzado de aplicacién mévil para consola MAGNUM 8.16 proporciona la gran mayoria de
las funciones de la consola. Puede cumplir con los requisitos de programacion simple operativo mostrado
en la figura:

AEBR R esiE J ¥ EIe R
REITA & FF L b3

® & ® B

ik W
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12.1.3 Modo de Control Inteligente

El modo de control inteligente del terminal mévil de la consola MAGNUM 8.16 proporciona la funcion de
control inteligente para la reproduccion de espectaculos de luces. En lugar de tecnologia de iluminacion

profesional.

Color G

1) El modo de funcionamiento es el mismo que el de la consola MAGNUM 8.16 [rendimiento].

2) A la derecha personaliza la ventana de materiales. Conveniente para llamadas

de programas. Lista de actuaciones:
Lista todos los programas en la consola MAGNUM 8.16 Puede afadirse a los programas seleccionados segun

sea necesario.

Lista de materiales:
Incluye todo el material de la consola MAGNUM 8.16. Puede anadirse a la lista de materiales de los

programas seleccionados seguin sea necesario.

(L E3

Color G
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Reproduccion:

Ventana del fader, respuesta en tiempo real al programa del fader.

Sistema eléctrico:

La ventana eléctrica proporciona la funcion de control del armario eléctrico. Controla el encendido y apagado
del armario eléctrico correspondiente

12.2 Extension y Ruteo DMX

Los usuarios pueden establecer si cada via necesita usar el puerto de salida de red segun la demanda.

DMX Set
DMX Set
Art-Net Line 1
Broadcast(255.255.255.255,0)
Language
Dmx Output(loaclhost,1)

ExportDMX
Line 2
Dmx Output(loacthost,2)
Broadcast(255.255.255.255,1)
Line 3
Dmx Output(loacthost,3)
Firmware Update

Broadcast(255.255.255.255,2)

Dmx Output(loacthost,4)

Broadcast(255.255.255.255,3)
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Al usar el control de sefial ART-NET, el modo de difusién debe asignarse a cada linea correspondiente.

Nota: Al conectar ART-NET, es necesario cambiar la direccion IP al mismo segmento de red que la consola.
Por ejempilo, la IP de la consola es 2.0.0.1, y la IP de ART-NET debe modificarse a 2.0.0.2. Mientras el valor del ultimo
parrafo sea diferente y damos Aplicar.

| : Direccion IP
g SR . . ..
enpisD | wip3s0 | et

Zi""’"‘”” (@38, 0. 0. O Mascara de Subred

Gateway(D): 192.168. 31 . 1

Abpl); o |

Nick name: MAG38.16

Remote control Download mobile version

-t hetpes fore o

Name: MAGS.16

||Password: 123456789

1> La consola MAGNUM 8.16 proporciona 8 lineas DMX, y una linea puede conectarse con multiples salidas DMX.
2> La informacion del controlador de red y de la difusién de red (255.0.0.0) se muestra en el menu de red.

3> El menu de salida DMX muestra las 8 direcciones de salida de los puertos DMX[AB C

D E F G H]. 4> La mitad derecha muestra la informacién del parche de la linea.

5> Modo de distribucion: seleccione la salida de red o DMX a conectar- -> Haz clic en la linea que se conectara a

la linea correspondiente.
En la mayoria de los Nodos ART NET el ruteo a cada salida debe de ser Broadcast (255,255,255,255,0)
Recordemos que el Universo 0 sera el Universo 1, Universo 1 sera el 2 y asi sucesivamente.

6> Solo se deve de seleccionar el universo correspondiente a la salida ART NET se marcara de lado derecho
como se muestra en la figura:

Line 1

Broadcast(255.255.255.255,0)

Dmx Output(loaclhost,1)

Los universos se van a ir habilitando teniendo el patch correspondiente y el layout en la consola
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En nuestro NODE 8 Marca los puertos ART NET ya habilitados en la consola con la siguiente nomenclatura
ArtNet8-DMX0(2.0.0.2,0) En Color Azul Asi es mas facil su vinculacién y evita incertidumbres ante el usuario con
respecto a su conexién solo hay que rutear las salidas correspondientes Como se muestra en la imagen

wrw DMX Set
Art-Net

Froadcast(ZSS.ZSS.ZSS.?' ‘

X

!

M

v, Dmx Output(loadhost,B)

L

) B BB BB W W WO
\\//J\\ NN ﬂbf
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12.3 idioma

La consola tiene opciones multiidioma integradas, y el predeterminado es el chino simplificado. Los usuarios
pueden cambiar de idioma segun sus propios habitos de uso.

English

M

France
espanol HRR et
English
Tiéng Viét Language
PR

BXE

LED Set

Deutsch

Pyccxknwi

Master

12.4 configuracién del LED

La consola tiene opciones integradas de varios idiomas, y la opcion predeterminada de fabrica es chino
simplificado.

Encoder (P / R

Encoder (+

Language

Brightness

Firmware Update

Sync devices
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1) Retroiluminacion: ajusta el color del botén y pulsa el color.

2) Reproduccion: establece el color constante y el color de ejecucion del area de reproduccion.
3) Codificador (P/R): ajusta el color del codificador y presiona la rueda.

4) Codificador (+/—): ajusta el color de la rueda del codificador hacia adelante y hacia atras.
5) Brillo: ajusta el brillo del LED.

6) Reinicio: restaurar el color del LED a los valores predeterminados de fabrica.

Blind OFF

12.5 Maestro

Los usuarios pueden elegir si activan la funcién de control maestro segun sus
propias necesidades.

Cuando el campo negro esta activado, el fader maestro correspondiente y la clave de
campo negro son validos; Cuando el campo negro esta desactivado, el fader maestro
correspondiente y la clave de campo negro son invalidos.

126 Actualizacion de firmware

Network

DMX Set

Language

LED Set

Master

Tras actualizar la nueva version, los usuarios pueden insertar el archivo de actualizacién en la memoria
USB para actualizar la version. Para garantizar la seguridad de los datos, se recomienda hacer una copia de

seguridad de tus datos antes de actualizar la versién.

48



1). Haz clic en "Actualizacién de firmware" para entrar en la

categoria de firmware. 2). Inserta la memoria USB, haz clic en "Tipo

de firmware" y selecciona

3). Selecciona "Programa Update X86 principal" para encontrar el archivo de actualizacion correspondiente.

4) Haz clic en "Iniciar Actualizacién", se completa el reinicio de la consola.

12.7 Sincronizar dispositivos

Cuando el botén no sea valido, haz clic en Sincronizar dispositivos.

12.8 Acerca de

Consulta la informacién sobre la version de consola.

Edicion y Creacion de Librerias.

Editor de biblioteca sencillo. La Libreria editada o generada por el formato es (FJR). Formato nativo de la consola
MAGNUM 8.16

[Parche] - -> [Editar accesorio] para abrir la biblioteca editor.as mostrado en la figura:

Light Creator

Open

Manufacturer: ChannelCount{1~40):

Channel Attribute Name Locate(0-255)  Highlight(0-255] LowLight(0-255)  HighLevel

1> [Nuevo] - -> Introduzca el nimero de canal del equipo

Open

Manufacturer: 7 : Bea ChannelCount{1-40):

Channel Locate(0~255)  Wighlight{0-255) Lowlight(0-255)  Mightevel

Channel1 Function
Channel2 Function
Channel3
Channel
Channels
Cha

Channel?
Channels
Channet9
Channel10
Channel1l
Channel12
Channel13 Function
Channel14 Function

Channel15 Function

Function
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2> Fabricante de la Libreria: consulte los parametros de la
luminaria. 3> Tipo: consulta los parametros del accesorio.

4> MAGNUM 8.16 Light Library Editor proporciona la mayoria de los nombres de atributos, puedes
personalizar la entrada a tu propia needs.as mostrada en la figura:

5> Grupo de dispositivos del editor de biblioteca, correspondiente a la clasificacién de consola
MAGNUM 8.16 [| P C G B E S]. 6> Si existe un canal fino (16 Bit).

7> La opcién [funcién] proporciona la funcién de la biblioteca classification.as mostrada en la figura:

0 1 Function

HighLevei(Macro)
Name DisplayType RangeStart RangeEnd DMXStart DMXEnd

Macrp Percentage(1dp) 0 100 ( 255

8> La opcidén [Macro] proporciona la funcién de crear la biblioteca de accesorios macro.as mostrada en la figura:

ZFR: X8 WIEINEE: | AYHREYE

SER(EF): 7000

9> [guardar] para generar el library MAGNUM 8.16
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INFORMACION GENERAL.:

MAGNUM 8.16 Manual:

version 1, 04/2026

Guarde este manual cerca del producto o en un lugar seguro para que esté disponible en sus

consultas futuras.
SUPER BRIGHT & LOUD PROFESSIONAL LIGHTING, Reservados todos los derechos.

5 s 2eR

https://superbright.com.mx/
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