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allumez-ia!

Appuyer sur un bouton de@ a @ pour rappeler un scénario.
L’Anellum bouge et s’illumine pour reproduire I'un des scenarii
pré-mémorisés.

touche d’arrét

touches numériques 0-9

etape des ampoules

L’emballage contient 3 ampoules halogénes GU10
(2 blanches et 1 colorée) et une ventouse (fig.1.1)

Opération a effectuer avec
la prise débranchée.

Ne pas tourner manuellement
les éléments en mouvement

Ne pas toucher la partie
en verre des ampoules.

(fig.1.1)

Insérer les 3 ampoules GU10 (max 50W)
en utilisant la ventouse fournie.
Conseil: positionner I’ampoule
colorée au eu (fig.1.2)

(fig.1.2)

Tourner légérement dans le sens horaire jusqu’au blocage(fig. 1.3)

(fig.1.3)

plusieurs

Orappelez avec les touches numériques OTHPP,N@I. avec les touches numériques
le scénario que vous voulez créer (ex:(D)) le scénario que vous voulez créer (ex:()

e

G é i ’Anell que vous voulez
programmer en appuyant plusieurs fois
sur le bouton @ jusqu’a ce que la lampe
visée clignote.’

fuy
Gfaites bouger la lampe avec les boutons @

o faites tourner la lampe avec les

ou dimi la i
Gdes 3 ampoules avec les boutons 333

quand vous obtenez la position et la luminosité
souhaitées appuyez sur le bouton P G ou dimi la luminosité
3 secondes jusqu’au clignotement de Anellum. des 3 ampoules avec les boutons$38
Loaoonts a0 g

entre le scénario

SHIFT
voir mode d’emploi

MEM
mémorise les scenarii

LMP+ LMP- ———————
sélectionne I'’Anellum
pour la programmation

LUM+ LUM-

augmente ou diminue
la luminosité générale
d’un scénario

BOUTONS FLECHES
déplacement axe verticale

1-L 2-

voir mode d’emploi

BOUTONS FLECHES
déplacement axe Ampoules

BOUTONS +/-
ou diminue
intensité de chaque ampoule

A~ G quand vous obtenez la position et la luminosité
souhaitées appuyez sur le bouton (=) pendant
3 secondes jusqu’au clignotement de I'Anellum.
Le scénario est mémorisé!!
Pour régler précisément la positci’on
de Ia lampe appuyer sur le bouton

Grépétez la procédure du point () au point (3
avec des petites répétitions

pour chaque Anellum présente dans l'environnement

000

— scénario @)

Brancher le cordon
d’alimentation (fig.2.1)

(fig.2.1)

Une fois que vous avez branché la prise, la lampe s’allume et reproduit la derniére

ambiance chargée. ~
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Lorsque Anellum une pri Tallumer et I mupteur norml.
AlLallumage, cest i ? détei oula télé
qui sera chargée.
Naturellement, vous pouvez charger toutes les autres depuis la télé:

lampes Muvis

appuyer en séquence les touches @) @ (&) en tenant appuyé
la touche (&) pendant 5 secondes

Gdébrancher la lampe que vous souhaitez programmer

Gtenir appuyé sur la télécommande le numéro que
vous souhaitez attribuer a I’Anellum (fig.5.1)

Pour la deuxiéme lampe appuyer sur(2)
Pour la troisiéme lampe appuyer sur
Pour la quatriéme lampe appuyer sur (
Pour la cinquiéme lampe appuyer sur
Si vous avez plus de 5 lampes

consulter le mode d’emploi (fig.5.1)
continuer a tenir appuyé le bouton de la télécommande et
brancher la prise (fig.5.2)
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% (fig.5.2)

avant de

le bouton (environ 10 sec.)

Répéter la procédure décrite ci-dessus pour chaque Anellum présente
dans I'environnement, ensuite passer a I'étape (&)



