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SignMax Q 7.1 fur den StudioMax Q

Das SignMax Q 7.1 Handbuch

Diese Bedienungsanleitung gibt einen Uberblick (iber die Eigenschaften und Arbeitsablaufe, die im Kom-
plettpaket SignMax Q, im Modul professioneller Grafikbearbeitung sowie im Modul Cut fir StudioMax
enthalten sind. Diese Dokumentation soll dem neuen Anwender die Orientierung erleichtern und spezielle
effizienzsteigernde Arbeitsablaufe hervorheben. SignMax Q weist eine Vielzahl von Funktionen auf. Sie
sollten nicht davor zurtickschrecken, mit dem Programm zu experimentieren.

Zum Urheberrecht

Die Informationen, die in diesem Handbuch enthalten sind, wurden durch die Firma Max Meyer zusam-
mengetragen und verfasst. Sie dienen nur informellen Zwecken und dirfen nicht von Dritten verandert
oder erweitert werden. Die Firma Max Meyer bernimmt keine Verantwortung oder Haftung fir Irrtimer
oder Ungenauigkeiten, die in diesem Dokument enthalten sein kdnnen. Fur Anregungen, Hinweise und
Verbesserungsvorschldge sind wir aber jederzeit dankbar.

Verfasst und entworfen durch

Max Meyer Systems GmbH
Am Bauhof 12
27442 Gnarrenburg
Tel. 04763/94595-0
Fax 04763/94595-11
E-Mail info@maxmeyer.de
Internet www.maxmeyer.de
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1 Quickstart - Schilderstellung in Minuten

1. Offnen Sie die Software SignMax Q.

2. Die SchildgréRRe

Richten Sie Uber Gestaltung - SchildgréRe... die
Schildflachengrofie ein. Sie mussen lediglich die
Mafe in mm eintragen. Klicken Sie dann auf OK.
Das Schild wird nun mit einem grauen Rahmen auf
weillem Hintergrund dargestellt

3. Der Schildinhalt — Text

Klicken Sie auf das Textsymbol ﬁ und schrei-
ben Sie lhren Text. Ihr Text erscheint in einem Blau
gestrichelten Rahmen — Sie sind im Textmodus. In
diesem Modus kénnen Sie alle Parameter sehen,
die lhren Text betreffen. Um die Parameter zu ver-
andern missen Sie einmal mit gedriickter Maus-
taste Uber lhren Text fahren um ihn zu markieren.
Nun kénnen Sie z.B. SchriftgroRe, Schriftart und
Zeilenabstand fir den markierten Text verandern.
Ein Klick neben den Textrahmen bringt Sie in den
Objektmodus. Nun kénnen Sie alle Parameter er-
kennen, die lhren Textblock als Objekt ausmachen,
z.B. Farbe, Grofie und Position des Textes. Klicken
Sie den Text einmal an und Sie kdnnen diese Para-
meter verandern, klicken Sie mit einem Doppelklick
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auf lhr Objekt und Sie gelangen wieder in den Textmodus.

4. Plotten
Verfahren Sie nach Kapitel 14.

2 Arbeitsflachen Elemente

Die SignMax Q Arbeitsflache ist ein Arbeitsbereich, in dem die Schildflache fur den verfigbaren Bereich
eines Schildes oder Schneidebereich eingestellt werden kann. Die Anzeige der Arbeitsflache und die Aus-

wahl der Menu- und Werkzeugleisten kann im Menu Ansicht verandert werden:
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Schild zeigen Zeigt einen Umriss der Arbeitsflache die als Schneidebereich oder
Schild definiert werden kann

Farbfiillung zeigen Schaltet von voller Farbansicht auf Umrissansicht um. Der Bild-
schirmaufbau wird dadurch verbessert.

Umrissstift zeigen Zeigt Umrisslinien von Objekten an.

Lineal zeigen Blendet Lineale ein und aus

Bitmap Umrisse anzeigen Zeigt nur den Umriss eines Bitmaps an, um den Bildschirmaufbau zu
verbessern.

Reduzierte Bitmaps zeigen Die Farbtiefe und die Auflésung der Bitmaps reduziert dargestellt um
den Bildschirmaufbau zu verbessern.

Gitter zeigen Diese Option steuert, ob das Gitter sichtbar ist oder nicht.

Hilfslinieninformation zeigen Damit kénnen die Koordinaten der Hilfslinien angezeigt werden

3 SmartBar Steuerelemente
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Die SmartBar ist eine besondere Werkzeugleiste von SignMax Q, die fur den derzeit bearbeiteten Vorgang
die bendtigten Steuerelemente und Informationen enthalt. Bei Auswahl einer Form zeigt die SmartBar
Informationen, wie Formgrdf3e und -position an. An dieser Stelle kdnnen Sie auch bequem die GrélRe
eines Elements (Text, Grafik, Piktogramm usw.) verandern indem Sie in das Feld Hohe oder Breite den
entsprechenden Wert eintragen. Standardmafig werden die Objekte proportional skaliert. Das heif3t: wenn
Sie einen Wert andern, andert sich der andere proportional (im Verhaltnis) mit. Durch einen Klick auf das
Schloss neben der Prozentangabe kdnnen Sie diese Funktion deaktivieren.

4 Die Standardfarbpalette

Die Standardposition der Standardfarbpalette, auch einfach Farbpalette genannt, ist am unteren Rand der
Arbeitsflache. Die Standardfarbpalette enthalt alle Farbtafeln, die momentan zur Verwendung auf der Ar-
beitsflache zur Verfigung stehen. Fur die Arbeit mit einem StudioMax Q ist die Farbgebung ihrer Texte und
Objekte jedoch nicht erheblich. Die Farben ergeben sich automatisch, je nach verwendeter Folienfarbe.
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Wenn Sie mit der linken Maustaste auf eine der Farbtafeln klicken, wird die entsprechende Farbe nicht
nur fur die Fillung der momentan markierten Formen, sondern auch als Standardfulifarbe fur alle neuen
Formen verwendet. Um die Flillfarbe einer Form zu andern, ohne die Standardfilifarbe zu andern, gehen

Sie wie folgt vor:

1. Klicken Sie mit der
linken Maustaste
auf die gewiinschte
Farbtafel und ziehen
Sie diese von der
Standardfarbpalette
weg.

3. Bewegen Sie den
Mauszeiger auf die
gewunschte Form
und lassen Sie die
Maustaste los.
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2. Wenn Sie den

Mauszeiger bewe-
gen, sieht es aus als
ziehe er eine kleine
Farbtafel mit sich.

4. Die Form bekommt

die neue Farbe zuge-
wiesen.

Hinweis: Wenn Sie die Maustaste loslassen, dann bestimmt die Spitze des Cursors, wo die neue Farbe er-
scheint. Wiirde im oben stehenden Beispiel die Cursorspitze die auliere Linie des Kreises berlihren, wenn
die Maustaste losgelassen wird, dann wiirde die Linienfarbe statt der Fullfarbe gelb werden.

5 Die Jobpalette

Die Jobpalette befindet sich am rechten Fenster-
rand und zeigt die Farben an, welche momentan
auf der Arbeitsflache verwendet werden. Stan-
dardmaRig zeigt die Jobpalette die Farbvorschau,
welche alle Farben, die momentan auf der Arbeits-
flache verwendet werden, auflistet.
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5.1 Durchfilhrung einer Farbersetzung

Die Jobpalette kann verwendet werden, um eine Farbe durch eine andere zu ersetzen, und diese Erset-
zung findet in der gesamten Arbeitsflache statt. Nehmen wir zum Beispiel an, dass es verschiedene gelbe
Warnzeichen auf der Arbeitsflache gibt, wo das Gelb in Weil® umgewandelt werden muss.

1. Klicken Sie mit der linken Maustaste auf die Farbe Weil3 (P11) in der Farbpalette und halten Sie die
Maustaste gedruckt. Der Cursor scheint die Farbe zu ziehen.

2. Bewegen Sie den Cursor auf die Jobpalette und positionieren Sie die Spitze des Cursors Uber die gelbe
Farbe.

3. Lassen Sie die linke Maustaste los. Alle gelben Flachen sind jetzt weil3.

6 Schildflache

Die Schildflache ist die Darstellung des Bereichs, der gedruckt und/oder geschnitten wird. Das Dialogfeld
Schildflachengréfie wird benutzt, um die Abmessungen und die Ausrichtung der Schildflache anzupassen.
Auf diese Weise kann die Position der Objekte in der Arbeitsflache vor dem Beginn eines Druck- oder

Schneidvorgangs Uberprift werden.

Schildflache
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Das Dialogfeld SchildflachengréRe wird durch Auswahl von SchildgréRe im Meni Gestaltung aufgerufen.

Die Angabe von Hoch- oder Querformat dienen nur zur besseren Ansicht der Schildflache. Der StudioMax
Q und der MultiMax entscheiden selbstandig durch Angabe der Rollenbreite ob in Hoch- oder Querformat
gedruckt wird. Die Angaben in der Schildflache haben hierauf keinen Einflul3.
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7 Texterstellung

Wahlen Sie zum Schreiben von Text das Werkzeug Texterstellung in der Werkzeugleiste.
Danach stehen Ihnen drei Méglichkeiten zur Einrichtung des Textrahmens zur Verfiigung.

Datei  Dearbeiten  Gestalbur

A A . A
@n&\

Texterstellung im
vorgegebenen Rahmen

F|j0 avialFen Arbeitsflache Es wird eine Eingabestelle fiir den Text festgelegt.
iﬂ EI Ei anklicken Beim Schreiben des Textes passt sich der Textrah-
hYae & men lhrem Text an.
b i‘" A Textrahmen mit Beim Aufziehen eines Rahmens mit der Maus wird
3] gedrlckter der Textrahmen festgelegt. Beim Schreiben des
¥ |- Maustaste aufziehen | Textes bleibt der Textrahmen unveranderlich und der
A A B Y | Text wird entsprechend der GrofRe des Textrahmens
Q ] begrenzt.
A= : - - .
4 ] [Shift]-Taste driicken | Dadurch erhalten Sie einen Textrahmen der die Gro-
3 und Arbeitsflache Re lhrer Schildflache ausfillt.
Fllv anaret anklicken
s ==3
WG o &
~ 1N Als Erweitung zum Werkzeug Texterstellung stellt das Werkzeug Rahmentex-
5' = terstellung den Textrahmen automatisch auf die GroRRe der Schildflache ein.

Nachdem Sie auf der Arbeitsflache geklickt haben kdnnen folgende Einstellungen verandert werden:

Schriftart

Es stehen alle
Schriften des Rech-
ners zu Verfiigung

Schrifthohe

Die Angabe der
Schrifthéhe erfolgt in
Millimeter

Schriftneigung

Angabe in Prozent.
Positiv = nach rechts
Negativ = nach links

Buchstabenweite
und Zeilenabstand

Diese Werte soll-
ten nicht verandert
werden

BeWbeiten Gestalung  Anordren Schine

Ansicht

Optionen  Hile
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8 Formerstellung

Durch das Klicken auf die Werkzeugleiste Formen
stehen verschieden Formen zur Verfliigung. Klicken
Sie mit der linke Maustaste auf einen Form. Bewe-

gen Sie jetzt der Cursor an der Stelle der Arbeitsfla-
| che wo der Form erstellt werden soll. Halten Sie die
linke Maustaste gedrickt und ziehen Sie die Form
in der gewiinschten GroRRe. Anschliefiend kann
Uber die SmartBar die Eigenschaften der Form
verandert werden.
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8.1 Kreis

Einstellen des Radius ist Giber SmartBar moglich.

8.2 Ellipse

Einstellen des Radius ist Giber SmartBar moglich.

8.3 Rechteck

Einstellen der GroRe ist Gber SmartBar maoglich.

8.4 Polygon

In der SmartBar kdnnen Sie die Anzahl der Ecken einstellen. Bei drei Ecken erhalten Sie ein Dreieck.
8.5 Stern

In der SmartBar kénnen Sie die Anzahl der Spitzen einstellen.
8.6 Pfeil

Wird wahrend des Aufziehens eines Pfeils die Steuerungstaste gedrtickt, sind nur 45° Winkel moglich.
Dadurch kénnen problemlos gerade Pfeile gezogen werden.

8.7 Facher
Radius und Facherstarke konnen in der SmartBar eingestellt werden.

8.8 Schmuckrahmen

Mit einem Schmuckrahmen kénnen mehrere Objekte mit einem Rahmen eingefasst werden. Rahmen kon-
nen nicht nur um Objekte, sondern auch um die gesamte Schildflache gelegt werden.
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8.9 Barcode (optional)

Wahlen Sie aus dem Formenwerkzeug die letzte
Option Barcode.
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Danach kénnen Sie in der SmartBar die Eigenschaften des Barcodes einstellen. Zuerst sollten die den
Barcodetype festlegen wie z. B. Code 39 Standard.

SignMax: [Barcode] Ohne Titell . COL
Custei  Bearbeten Eﬁ-ldl.ulg Ak Schwesiden Werlormen Bkl Aisacli Cyplivmer) Hille

000 4 Aue Wt [1238 | abetzs | Pidsand
1 i | .| abe123 | e

=0 Hezn - Tode - ondaed =] > |0 =] Unketwen... | Schbersen
SRS X LK - .
Im Feld Wert geben Sie den Barcodewert ein. AnschlieBend auf Zuweisen klicken. Der Mauszeiger hat

jetzt eine Einfiigemarke. Bewegen Sie den Mauszeiger an der Stelle wo Sie den Barcode platzieren moch-
ten und bestatigen einmal mit der linke Maustaste.

9 Piktogramme

Ihre SignMax Q Software enthélt eine Symbolbibliothek mit allen géngigen Piktogrammen. Als Ubersicht
haben Sie von uns auch ein Poster erhalten. Die Piktogramme sind aufgeteilt in Kategorien. Bitte beach-

ten Sie, dass die Piktogramme seperat installiert
T I . con massen

i [ Dpam S 0 om e N
[SPHEIGER] | Anordrn e Ak b 2, Zum Einflgen eines Piktogramms wahlen Sie
Bag 0 die gewinschte Kategorie aus. Das Piktogramm
:f """" e markieren und OK klicken. Auf der Arbeitsflache
E erscheint die Einfligemarke. Bewegen Sie jetzt
'; ] suTi | die Maus an die gewlnschte Stelle und betatigen
v oo NI i Sie die linke Maustaste. Das Piktogramm wird in
o o ooy, s FLctii der OriginalgréRe eingefligt. Halten Sie jedoch die
# T Sdhldgrossa.., . . . . ..
4 Scbddflhen Cliske il linke Maustaste gedrickt und ziehen Sie dabei ein
] ::'**'v"“m Rahmen, kénnen Sie die GréRRe beim Einfiigen
E e o festlegen.
Hinweis

Wenn sich auf der Schildflache noch keine Objekten befinden, wird die Schildflache automatisch an das
Piktogramm angepasst.

10 Formen und Texte
verandern

Wenn Sie mit der linke Maustaste auf ein Objekt
klicken wird dieses markiert. Es erscheinen Kontroll-
punkte auf der gewahlten Form, mittels denen die
Form durch Anklicken und Ziehen eines bestimmten
Kontrollpunkts angepasst werden kann. Es gibt fol-
gende Kontrollpunkte:

Eckpunkt
Mittelpunkt
Randpunkt
Rotationspunkt

10
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10.1 Mittelpunkt

Der Mittelpunkt wird verwendet um die Position einer Form zu verandern und entspricht hiermit dem Mode
Befehl im Layout Menu.

1. Bewegen Sie den Cursor Uber den Mittelpunkt bis er zu einem Kreuz wird.
2. Wenn das Kreuz erscheint, klicken Sie und ziehen Sie die Form.
3. Sobald sich das Objekt in der gewiinschten Position befindet, lassen Sie die Maustaste los.

10.1 Eckpunkt
Der Eckpunkt dient der VergroRerung der Form, wobei die originale Form beibehalten wird.

1. Bewegen Sie den Cursor Uber den Eckpunkt bis er zu einem Doppelpfeil wird.
2. Sobald der Pfeil diese Form annimmt, klicken Sie und ziehen Sie, um die Form zu vergré3ern.
3. Lassen Sie die Maustaste los, sobald die gewlinschte Grof3e erreicht ist.

10.1 Randpunkt
Der Randpunkt wird dazu verwendet, die Form entweder horizontal oder vertikal zu verandern.

1. Bewegen Sie den Cursor Uber einen Randpunkt bis er zu einem Doppelpfeil wird.
2. Sobald Sie der Doppelpfeil erscheint, kénnen Sie durch Klicken und Ziehen die Form neu festzulegen.
3. Sobald die gewiinschte Form erreicht ist, lassen Sie die Maustaste los.

10.1 Rotationspunkt
Der Rotationspunkt wird zur Drehung des Objektes verwendet.

1. Bewegen Sie den Cursor uber den Drehpunkt bis er zu einer Hand wird.

2. Klicken Sie den Drehpunkt an und ziehen Sie ihn. Die Begrenzungsbox der Form wird gedreht zur An-
passung an die Mausbewegung gedreht.

3. Sobald die gewlinschte Drehung erreicht ist, lassen Sie die Maustaste los.

10.1 Uber SmartBar veriandern

Sie kdnnen alle auf der Arbeitsflache vorhandene Objekte auch Uber die SmartBar verandern. Dazu
missen Sie das Objekt mit der Maus markieren. In der Smartbar konnen Sie jetzt bei Hohe oder Breite die
gewtnschten Grof3e in Millimeter eintragen. Wenn Sie den einen Wert geandert haben, andert sich der
andere proportional mit.

10.1.1 Proportionale Skalierung

Diese Funktion wird durch das Vorhangeschloss in der SmartBar dargestellt, so kann das Langen- und
Seitenverhaltnis durch Aktivierung (Schloss ist geschlossen) dieses Knopfes bewahrt werden und das
markierte Objekt wird proportional skaliert. Wenn das Schloss gedffnet ist konnen Sie die Breite und Héhe
unabhangig voneinander eingeben.

11
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10.2 Doppelklick

Mit Doppelklick auf ein Objekt erhalt man eine spezielle Bearbeitungsmdglichkeit.

Die Konturen des Objektes kdnnen durch Anklicken und Ziehen der Kontrollpunkte verandert werden. In
einigen Fallen verhalten sich die Bearbeitungspunkte genauso wie die Punkte auf dem Objekt. Trotzdem
hangt die prazise Nutzung dieser Bearbeitungspunkte von der Art des Objektes ab. Vergleichen Sie zum
Beispiel das Doppelklicken auf ein Rechteck, mit dem auf eine Kreisform.

11 Anordnung von Objekten

Alle Objekte die Sie erstellen befinden sich in einer eigenen Ebene. Die Reihenfolge der Erstellung be-
stimmt die Ebene. Das heif3t wenn Sie zuerst ein Viereck erstellen und dann einen Kreis, liegt der Kreis
Uber dem Viereck.

Der Kreis ist in der Ebene vor dem Viereck. Der Kreis ist in der Ebene hinter dem Viereck.

Wenn Sie wollen dass der Kreis hinter dem Viereck liegt, muss die Anordnung der Objekte geandert wer-
den. Diese Anordnung kann fiir einzelne Objekte durch die folgenden Befehle verandert werden:

Nach Vorne [Strg + F] Objekt wird in den Vordergrund geschoben
Nach Hinten [Strg + B] Objekt wird in den Hintergrund geschoben.
Eins nach vorn [Strg + U] Schiebt das Objekt eine Ebene nach oben
Eins Zuruck [Strg + L] Schiebt das Objekt eine Ebene nach unten
Umkehren [Strg + M] Dreht die Ebenenreihenfolge um

12 Hilfslinien

Eine Hilfslinie ist eine horizontale oder vertikale Referenz, die zum platzieren von Objekten verwendet
wird. Um eine Hilfslinie zu erstellen, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Stelle im Lineal wo die
Hilfslinien platziert werden soll. Verschieben Sie ein Objekt an die Hilfslinie, wirkt die Hilfslinien magnetisch
und das Objekt richtet sich daran aus.

Anmerkung: Es kdnnen insgesamt sechzig Hilfslinien vertikal und horizontal auf dem Bildschirm angezeigt
werden.

Die Hilfslinien kdnnen entweder durch rechten Mausklick auf die Hilfslinie oder durch das Menii Optionen
> Hilfslinien bearbeitet werden. Ein rechter Mausklick auf die Arbeitsflache 6ffnet das Dialogfeld Hilfslinien
bearbeiten.
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Die folgenden Schritte erzeugen eine Hilfslinie zwischen zwei Punkten:

1.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Ar-
beitsflache, um das Dialogfeld Hilfslinien bearbeiten
zu 6ffnen.

. Legen Sie die Ausrichtung der Linie mit diagonal

fest.

_"__ il | ;i. | Parsliels Lovier bhiesiiiigen | Ml e
- . . = — Abboacheil
Wahlen Sie 2 Punkte aus der Auswahlliste.

Hird

Legen Sie die Koordinaten fiir Punkt 1 und ]
Punkt 2 fest. VS T

Srhuften

Klicken Sie auf Hinzu.

Die entstandene Hilfslinie verlauft durch die angezeigten Punkte.

Die Funktionalitat der Hilfslinien lasst sich folgendermallen zusammenfassen:

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf ein Lineal, um eine Hilfslinie zu erstellen.

Halten Sie bei einem markierten Objekt [Shift] gedrickt und klicken Sie mit der rechten Maustaste auf
die Ziehpunkte des Objektes, um Hilfslinien zu erstellen (nicht beim Bearbeiten einer Vektorform).

Um beim Bearbeiten einer Grafik Hilfslinien hinzuzufiigen, driicken Sie [Shift] und klicken Sie mit der
rechten Maustaste auf die Grafik.

Offnen Sie den Dialog Hilfslinien bearbeiten, indem Sie mit der rechten Maustaste auf die Arbeitsflache
klicken (wenn keine Objekte markiert sind).

Offnen Sie den Dialog Hilfslinien bearbeiten iiber Optionen > Hilfslinien > Hilfslinien bearbeiten.

Wenn Sie die Position einer Hilfslinie ziehen, dann driicken Sie [Shift], um die Hilfslinie auf die nachst-
gelegene SchrittgroRe des Lineals zu beschranken.

Dricken Sie zum Entfernen einer Hilfslinie [Shift] und klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die
Hilfslinie (wenn keine Objekte markiert sind).

Nutzen Sie die Hilfslinien um lhre Objekte auf der Schildflache mit dem Mittelpunkt oder den Randpunk-
ten an den Hilfslinien auszurichten.

13
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13 Einstellungen am Gerat

Achtung! um Verletzungen zu vermeiden, gehen
Sie jederzeit vorsichtig mit dem Schneidemesser
um!!!

13.1 Vorbereitung des Messers
und des Messerhalters

Messerhalter Einstellung der Messerlénge

N Y e
| R

Verldngern des Messers  Verkiirzen des Messers

Messer Ubersicht iiber Messerléngen
/

» I 000

Einstecken des Messers

Folie mit Tragermaterial

13.2 Montieren des Messerhalters

Montieren

Korrekte Position
Festziehen

13.3 Druckmedium laden

1. Herunterklappen der Folienarretierung

3.1 Wenn Sie von einer Rolle plotten, rollen Sie ein Stiick der Rolle aus und fiihren Sie die abgerollte
Folie durch den StudioMax Q hindurch.

3.2 Wenn Sie aus einem Bogen plotten, fiihren Sie den Folienbogen durch den StudioMax Q hindurch.

Ve

4. Richten Sie die Folie an dem StudioMax Q aus.

—_—

Richten Sie die Folie
an den Linien aus

Media Sensor

5. Folientransportrollen justieren

Richten Sie die Folientransportrollen an den dafiir vorgesehenen Positionsmarken aus

<=
Blaue Positionsmarke
OK

Bewegen Sie die Transportrolle nur Die Folie kann nicht weiter transportiert
wenn die Folienarretierung werden wenn die Transportrollen nicht
herunter geklappt ist. auf der blauen Marke stehen.

Stellen Sie sicher, dass der Sensor von der Folie abgedeckt wird.

Transportrollen Greiferrollen

Beim Laden von sehr schmaler Folie positionieren Sie
beide Transportrollen tiber der breitesten Greiferrolle.

/ Lésen \
X x

Wickeln Sie die Rolle
ein wenig ab.

(e O

Folienrolle Folienbogen

6. Justieren der Folie

13.4 Anschalten des Plotters

Achten Sie bei der Montage der Rollenhalter darauf, dass die Rollen nach aufen zeigen.
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13.5 Auswahl des Druckmediums

Wahlen Sie die Medien-
art mit Hilfe der Pfeiltastert

Wenn Sie einen Bogen eingelegt haben

SHEET PRESS ENTR

00

4

Bestatigen Sie dann mit

@ ENTER um die GréRenein E

messung zu starten.

Nullpunkt

Wenn Sie eine Rolle eingelegt haben und den Startpunkt
in den Bereich legen wollen an dem das Messer steht.

[ROLL2 PRESS ENTR|

Wenn Sie eine Rolle eingelegt haben und den Startpunkt
an den Anfang der Rolle legen mochten

[ROLLT PRESS ENTR|

Nullpunkt

13.6 Festlegen von Einstellbereichen
fiir Schneidmesserbedingungen

Bewegen die das Schneidemesser mit Hilfe der Pfeiltasten
an die Stellen an der Sie den Test durchfilhren méchten.

' COND.
@ Driicken Sie den COND Knopf

L PEN 12 30 2|

}

COND.No. OFFSET GESCHWINDIGKEIT
‘WERKZY y KRAFT ‘ QUALITAT
v v v

o °\-2<o9u

Wahlen Sie das 09U. Das ist das Standardmesser, gespeichert unter COND. 2

o o Bewegen Sie den Cursor

COND.No. FFSET GESCHWINDIGKEIT
'WERK ' KRAFT ' QUALITAT
v v v

4

2»09U. 0.14 30.2
AN

\° ° Wahlen Sie das Messer ’

Wahlen Sie die COND. Nr. aus

0 14 30 2

00

COND.No. OFFSET GESCHWINDIGKEIT
'WERK ' KRAFT ' QUALITAT
v, v v

Tabelle ein.

|2/09U 0r14 30 2
AN

Q0

Ein grober Uberblick iiber die Einstellungen

Stellen Sie Kraft, Geschwindigkeit und
Qualitét anhand der unten stehenden

des Gerétes sind.

}

Uberpriifen Sie die Ecken des Dreieckes

¥

¥

bis Sie ein zufrieden stellendes Ergebnis erhalten.

Material Dicke (mm) Klinge | Schneidekraft | Geschw. | Qualitét
Vinyl fiir AuBenanwendungen [0,05 bis 0,08 CB9UA 10-14 1-30 2
Vinyl fiir AuBenanwendungen |0,05 bis 0,08/ CB15UB 10-14 1-20 1
(Fir Plotts in kleinen GroRen)
Dekofolie 0,08 bis 0,1 CBYUA 14 -17 1-30 2
Transparente Folie 0,08bis 0,1 | CBYUA 14-20 1-30 2
Reflektierende Folie 0,08bis 0,1 | CBIUA 14-20 1-30 2
Nachleuchtende Folie 0,2bis 0,25 | CB9UA 20-21 1-20 1
oder CB15U
TEST
COND.No. OFFSET GESCHWINDIGKEIT
' WERKZ. ' KRAFT ' QUALITAT @
v v v
2.00Up 0. 14 302 Driicken Sie die TEST Taste

Achtung: Vergewissern Sie sich das ihre Hande, ihre Haare und ihr Gesicht auRerhalb der Reichweite

||PRESS ENTER KEY || @) sesteigen s miENTER

Bewegen Sie den Cursor um den OFFSET Wert anzupassen. Wiederholen sie diese Anpassung

Zu viel

20 ©

Verringern Sie den OFFSET Wert

Zu wenig

[207077 o

Richti

\ -~
Die Ecken sind sauber ausgeschnitten

Erhohen Sie den OFFSET Wert

Bestatigen Sie mit ENTER

13.7 Einstellen der Sprache
fur die Menls

1. Driicken Sie gleichzeitig die Tasten ENTER und

ORIGIN und schalten Sie dann den Plotter ein.

2. Wahlen Sie mit den PFEIL NACH OBEN und
PFEIL NACH UNTEN Tasten die gewlinschte

Sprache aus.
3. Driicken Sie die ENTER Taste.

4. Schalten Sie den Plotter wieder aus.
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14 Schneiden

14.1 Plotten mit einer Farbe

Offnen Sie die Software SignMax, und erstellen sich ihr gewiinschtes Schild. Stellen Sie nun ihre Objekt-
breite ein, indem Sie ihr Objekt markieren und in dem Feld Objektbreite die Breite (hier 70,63 mm) einge-
ben und die ENTER Taste drticken.

Objektbreite

SignMax - Ohme Titeld  C0L

i Objekthohe

Wlax Meyer

P

LR QOPYw

L. o

Um das entgittern der Buchstaben zu erleichten, kdnnen unter ,Formen und Werkzeuge® den Menlpunkt
~LPOWERWEED* auswahlen und zusatzliche Entgitterungslinien erstellen.

'&- Signiaz - Handbneh Studtobbaet) €L
[Gatn Bparbeden  Gestatung  dnoednan Schoedon Yerfemen Bid gnecht Optensn  (ife
Dlekte . 3 pee w238 e WES Y 0000 Hx 00 &0
mlmwﬂm “*" ¥ 5% H T oo & o000 gxﬂ m
BFYR 0w S JGEEITX
hfﬂ W e A . e - B TR T
Ak
Al
il
4 e0maxw o = |
i ]
#|
#|
.{
Nun kdnnen Sie auf ,Schneiden” g Fl klicken.
45 hrl:lEb.‘.ﬂ"El:Lll;ll
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Es offnet sich das Fenster ,Schneidevorschau®

s Bgelwes Seldwry ke Sfeesen geleres 8 et Qplueen iy
iy -_I HIMIWI
(T T

e RS

Dedtelarg patw A1
. _11;|'nﬁ1immj L'!"'s-miuﬂ 1w
--v-aa«-*#eaw_mnm-rmm:

L] h-lnml

‘{\.ﬂima+5‘qmﬂa r.ﬁ._-qnflI}{}ﬂ{]{]{IIDDDD(}G[}D{}EIEI{]{ZID
— —
chiary vt e

Hier sollten Sie zu-
nachst auf den Button
,Uberpriifen Sie den
Plotter auf H6he und
Breite” klicken.

Dann wird ihnen die
exakte Rollenbreite an-
gezeigt (Grune Linie).

"'t*ﬂw'ﬂm&mb'ﬂ:@

(@D MAX-MEY

Tel :04763 /1 94595-0

‘.I ﬂﬂJDDUUGL}I}L}DQéJJJDDDDL}GL}DG".‘I".‘I-".'!'D

Sollte das erstellte Schild, wie hier in dem Beispiel, auch auf die Breite passen, kénnen Sie es um 90°
drehen. Zum Plotten klicken Sie den Button ,Schneiden® an und der Plottauftrag wird zu ihrem StudioMax

gesendet.

Simias, {Schmicheve i o] Had b h Stemd e}, COL
Gt Bgarbwiten Gertdeg Aordvn Shredin Yefowen Bl prakhe Goteren Hife
Wikag Firsbelurg = | Eaghn ol s e

Gertt Sudubon B4 - o juﬁllnmj “hw o

T o 2 L] .-. 4 T u

5 | Liklik

Sigredar {Sehrm|dewore how] Handbuc b Studieblod) 000

Dl Bpwleian Gedtebung  Arorchen  Sphieien fedemen @Y gwade Qpoeen bl

Wk Eeabehug = |
Eornk Tukohl on D4

L]

I @ juﬂI: m ;

rerw A 4
e-h“ T 3

T

L L T L
[
B
B

FATN XVIA

bS¥6-/ €940
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Detsi Bearbsiben Gestdbung Arodnen Sgeiden Uedformen B gnsdt Opdionen  Hilfe

Objakle: 5 2o x:lI?E:lIJ E]»l 200.00 ﬂmn.uu ﬂz— ¢ oo 0 E

(4% 413,175.558)

i _'“;-,“ v &17 4§ assr £ woon S
B9 oo S G X 1
A
ﬁﬁ
3
i
#°
£7|8
g
B
B
B

14.2 Plotten mit mehreren Farben.

Erstellen Sie ihr Schild mit allen Farben die Sie plotten wollen.
Markieren Sie alles, stellen Sie die Objektbreite ein (wie oben beschrieben).

Klicken Sie nun auf den Button ,Schneiden®
und es erscheint die ,Schneidevorschau®

[ e e S | Echneide
el - = iy R | e | 0o Do+l e e o e g o D% e |
S | o | G SRS M S G S
I e l¢+k|lﬂﬂk1+¢ﬂs|.‘-’zmti'.‘ e "E""! m‘
e gt Zum einfacheren Verkleben driicken

Sie auf ,Passermarken®.
Es offnet sich das Fenster ,Passermarken®.

#%h—i-_'.I.EEI

Wabhlen Sie hier ,Standard®.

T T T T T T R VT T
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Recycle

" +

 Gohneide Werkzeugh =1
EXF LTSIy TLY Taa-Lh 1 5|

Marg Farba Al

DE@

Die Passermarken werden bei jeder Farbe mitge-
plottet, so das Sie beim Aufkleben der einzelnen
Folien sich danach richten kénnen.

Klicken Sie auf den Button
~Sortieren und Schneiden der Farben®

Nun 6ffnet sich das Fenster ,Schneidfolge nach
Farbe sortieren”

Wenn Sie mit Rot beginnen mdchten, legen Sie die
rote Folie in den StudioMax Q ein. Aktivieren Sie
dann die Farbe Rot und klicken Sie auf ,Schnei-
den® selben Fenster.

Fir die anderen Farben
wiederholen Sie den Vorgang.
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15 Troubleshooting

15.1 Der Plotter ist eingeschaltet, arbeitet jedoch nicht

Fehler

Mégliche Ursache

Abhilfe

Die Lampe STATUS auf der Kon-
trolltafel leuchtet nicht auf

Der Plotter erhalt keinen Strom.

Prifen Sie, ob das Netzkabel fest
mit dem Netzausgang am Plotter
und der Steckdose verbunden ist.

Die Lampe BETRIEB leuchtet, es
erscheint jedoch nichts auf dem
LCD-Display.

Der Plotter ist defekt.

Kontaktieren Sie die Firma
Max Meyer unter
Telefon: 04763-94595-0

15.2 Der Plotter arbeitet fehlerhaft

Fehler

Mégliche Ursache

Abhilfe

SCALIERG. FALSCH erscheint
beim Empfang von Daten. Einige
Bereiche kdnnen nicht geschnit-
ten werden.

Die empfangenen Daten liegen
aufderhalb des Schneid- bzw.
Plotbereiches.

Korrigieren Sie den Schneid-
bzw. Plotbereich. Uberpriifen Sie
die Seitenlange.

Die empfangenen Daten sind
gréRer als der Schneid- bzw.
Plotbereich.

Legen Sie ein groReres Medium
ein. Reduzieren Sie die Daten-
grofe.

Schneidbedingungen kon-
nen nicht eingehalten werden.
Schneidbedingungen kénnen-
nicht geandert werden.

Die Prioritat der Schneidbedin-
gungen steht auf PROGRAMM.

Setzen Sie die Prioritat auf MA-
NUELL

Nach Anderung der Einstellun-
gen wurde die Eingabetaste nicht
gedrlckt.

Uberpriifen Sie dies und legen
Sie die Schneidbedingungen
erneut fest.

Ein Medium wurde eingelegt, die
Aufforderung PAPIER EINLE-
GEN! erscheint jedoch.

Ein Medium kann auf Grund
seiner Transparenz nicht von den
Mediensensoren ermittelt wer-
den.

Deaktivieren Sie die Mediensen-
soren und stellen Sie den
Schneid-/Plotbereich manuell ein

Stark reflektierendes Licht verhin-
dert, dass die Sensoren einge-
legte Medien korrekt erkennen.

Verandern Sie die Position der
Lichtquelle und vermeiden Sie
direktes Sonnenlicht.

Das eingelegte Medium wurde
nicht Gber den Mediensensoren
platziert.

Legen Sie das Medium so ein,
dass es Uber den Sensoren liegt.

Die rechte Klemmrolle liegt nicht
Uber der rechten langen Gritrolle.

Positionieren Sie diese Klemm-
rolle Uber der langen Giritrolle.

Die linke Klemmrolle liegt nicht
Uber der linken Gritrolle.

Positionieren Sie diese Klemm-
rolle Uber der rechten Gritrolle.

Das Medium wird schrag einge-
zogen.

Das Medium wurde bereits wink-
lig eingelegt.

Legen Sie das Medium erneut
ein.

Die Lange des zu bearbeitenden
Mediums wurde vor dem Einzie-
hen nicht von der Medienrolle
abgerollt.

Rollen Sie die bendtigte Lange
von der Medienrolle ab.

Das Medium wird pl6tzlich einge-
zogen.

Die Einstellungen zum Medien-
einzug sind inkorrekt.

Uberprifen Sie die Medienaus-
wahl

(ROLLE1 - ENTER, ROLLE2
— ENTER, BLATT — ENTER).
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15.3 Eine Fehlermeldung erscheint

Fehler

Mégliche Ursache

Abhilfe

OVER CURRENT oder POSITI-
ON ALARM erscheint.
Die STATUS-Lampe blinkt.

Die Schnittbedingungen entspre-
chen nicht dem zu schneidenden-
Medium.

Reduzieren Sie die Schnitt-
geschwindigkeit und/oder die
Schnittkraft

Ein zu grolRes Gewicht verurs-
acht Probleme in der Stromver-
sorgung des Motors.

Die Bewegung des Werkzeug-
kopfes wird erschwert.

Der Werkzeugkopf wurde beim
Schneiden einem externen Druck
ausgesetzt.

Medienstreifen in den beweg-
lichen Teilen behindern den
Schneidvorgang.

Entfernen Sie den Fremdkorper
und schalten Sie den Schneidep-
lotter erneut an.

Kontaktieren Sie die Firma

Max Meyer unter Telefon: 04763-94595-0

SPEED ALARM erscheint.
Die STATUS-Lampe blinkt.

Der Werkzeugkopf wurde nach
dem Einschalten einem externen
Druck ausgesetzt.

Die interne Geschwindigkeits-
kontrolle ist defekt.

Schalten Sie den Schneideplotter
aus und dann erneut ein.

Kontaktieren Sie die Firma

Max Meyer unter Telefon: 04763-94595-0

16 Tastenkurzel

Das Benutzen von Tastenkiirzel kann fiir getibten PC-Anwender eine enorme Arbeitserleichterung bedeu-
ten. Die wichtigsten Tastenkirzel haben wir hier fur Sie aufgelistet. Fall es fir ein Befehl ein Tastenkurzel
gibt, erfahren Sie dies im Menu. Hinter dem Befehl stehen in Klammern die entsprechenden Tastenkirzel.

F3 Alles markieren
F6 Ansicht verkleinern
F7 Objektauswahl vergrofiern
F8 Schildflachen Ansicht
STRG + K Ausrichten
STRG+G Gruppieren
STRG +P Drucken
STRG +Z Ruckgangig
STRG+C Kopieren
STRG +V Einfligen
STRG +D Duplizieren
ALT + G Gruppierung aufheben
ALT+S Farbfiillung zeigen An /Aus
ALT + 1 Instant replay




