中文使用者手册
介绍
DMX 是为简易基本应用设计的灯光控制软件
这个软件为那些寻求使用简单,功能齐全而物超所值的灯光控制软件的使用者而设计的。它的程序是很直观的，操作性强，使用起来很方便。在独立模式下，使用者能不连电脑使用。由于它使用简易而且价格合理，它在很广阔的范围里享有优势,因此它为很多场合的使用打开了门路。
使用者手册
本手册特别为所有使用者设计了从A到 Z 的描述软件所有功能的检索。它能回答你所有关于操作方面的问题，而且它当中的技巧和提示及快捷键将有助您更好的使用软件。
按部就班的指导将会使你能很快熟悉和发掘这个软件的用途和功能! 这个软件设计了很多提示和语言使您能不用手册也能应用。
在这本手册中所使用的术语的解释
一些字词例如场景、程序和序列常常出现在传统的控制台的技术规格或技术明中。这些字词的意义在这个说明书中稍有不同。
同义词对照表
控台术语 软件
场景 步
程序 场景
序列 循环
包装内容
· 一本多语言使用者手册
· 一张软件安装光盘.

· 一个连接USB接口的 DMX 512 信号转换器，带3针的信号线插口
· 一条USB线
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个人计算机系统的最低要求
· 一台带有一个空置的USB端口的手提或台式电脑。
· WINDOWS 98, ME, 2000, XP 或更高的系统.

· 800x600 荧屏 (推荐用 1024x768).

· 64 Mb 内存 (推荐用 256Mb).

· 时钟频率: 300 百万赫兹 (推荐用 800 百万赫兹).

· 8 Mb 显卡 (推荐用 64Mb).

· DirectX 9 或更新的版本.

USB驱动器和软件安装
USB标准定义是一个新类型的系列交流，同时它也是一种新型的连接器。它在1997 被引入，从 1999 年到现在它一直被广泛地传播。它与早先的标准相比有许多优点。举例来说，它允许你直接的经由一条连接电缆和一些内在关联来为一些装置提供电源。这使得只要按下一个开关按钮就能运作成为可能。我们的USB-DMX 界面是一个世界性的改革。它彻底地遵从USB协议说明规格和 DMX512 输出的要求。它直接通过一个USB端口接入电源运行和通过一条DMX 线控制 512 个潜在通道。
USB/DMX 和独立的USB /DMX 接口
信号转换器使用 DMX 512 规则来引导灯光应用。这个规则是全世界通用的并且提供许多好处, 更明确地说就是它比单一电缆传达很多的数据。转换器上有一个3针的信号线输出端口。这个独立的USB /DMX 512 装备有一个内存，这使使用者在万一电脑失灵或任何特别的使用场合上能够不使用电脑也能在独立模式下操作。
USB 安装
USB接口是被预先设定好的，随时都能使用。当第一次使用它的时候,必需安装USB驱动器。实际上，当首次安装他们时，需要使用界面的文件会安装在你的个人计算机中,无论你正在使用一台手提电脑或一部台式电脑。
要安装USB接口,只需要连接它到你的个人电脑中，即使它是开着的。你的计算机将会自动检测任何新的装置，而且你将会被提示装载驱动器 (通过一个个提示窗口) 。
如果你使用WINDOWS XP, 将会出现这个类型的提示：
放入CD进你的个人电脑里和点击下一步。窗口将
会自动地找寻适当的驱动器。虽然微软在上没有记录这
个驱动器, 但是它和WINDOWS的连接上是兼
容的。点击下一步继续驱动器的安装。现在你的USB- DMX 已经完全可以操作了。如果这个窗口没有出现或有任何其他的问题发生，虽然这样的情况是不太可能发生的,请连络你的零售商。在窗口设备管理器中的接口名字.智能UBS DMX 口输出 带独立运行功能的信号转换器智能UBS DMX 接口输出经济型 常规的信号转换器
从安装窗口中安装软件
插入光盘，软盘安装对话框会自动地出现在荧屏上。
在你的计算机上安装软件之前,无论你的操作系统是什么,都首先要安装DAS-OCX软件，要安装该软件，只要点击DAS- OCX图标开始安装就可以了。DAS OCX 不是一个软件程序而且不能够被安装，仅仅把它视为一个允许使用微软ACTIVE- X 技术特征的插件装置就可以了。一旦 DAS-OCX 安装完成,就可以安装软件了。
点击软件图标开始安装。
安装结束后,你能轻松地通过按窗口开始键来开始运行软件。在程序开始菜单上选择软件然后点击软件图标。
从光盘安装软件
如果在插入光盘后没有显示光盘安装窗口也就是说光盘安装失败的时候，那么就要手动安装软件程序了。如果需要这么做, 首先从浏览器中运行它的内容，然后直接打开 DAS- OCX 和双击 DAS- OCX.EXE 来开始安装。一旦 DASOCX

已经安装了，你就可以运行和安装软件了。在光盘里，直接打开软件目录，然后打开光盘 1 的目录，再双击 SETUP.EXE 文件来开始安装。
快速编程
软件主要地由三个活页组成，每个活页对应一个在你编程必需的步骤，这些步骤总结如下:

• 设置工作环境和设备 (设置是第 1 步)

• 部分编程和创造一个现成的演出和场景 (编场景是第 2 步)• 现场的再现，修改和调试（模拟现场是第 3 步）
你将会在窗户的顶端找到工具选项。这些选项是长期可用的。你可以达到以下
功能:

• 建立新的灯具 (CTRL+N)

• 打开灯库里现有的灯具 (CTRL+O)

• 保存当前正在建立的灯具 (CTRL+S)

• 显示推杆窗口
• 显示群组设置窗户
• 显示三维视图
• 运行声音的分析器 BPM 计算器
• 运行灯库软件（Scanlibrary）
建立灯库页面
建立灯库页面允许配置软件和设置一场表演所需的灯光设备。你能从超过1,000 个不同的灯具中选择,分派到 512 个地址码，通过激活或取消渐变效果和使用键盘的快捷键来控制 各个DMX 通道。软件使用 SSL 信息库,最近来说该信息库是最好的选择，在以后的几年你都保证能不断地变革和更新。扫描库的编辑器 4 ）允许你能在数分钟内产生你的自
己信息库，而且文件的更换是可能的。 (请在在线使用者说明书上查看扫描库的作用。
插入灯具
按一下插入智能灯具的图标，图中的 6). (扫描，摇头灯, 变色灯…). 然后你可以从窗口显示的灯库中选择你需要的灯具。从灯库中选取了你需要的灯具后，一个对话框会自动弹出，你必需完成对话框中的数据:

· 灯具的 起始DMX 地址码.

· 需要添加的灯具数量
· 快捷键：使用键盘快捷键来控制你的灯 (水平-垂直) ， DMX 通道灯
· 索引号码，软件的默认值是1，那表示第一盏灯会被分派到 1号，接下来的是2 号，如此类推……打印需要的信息，然后按确定按钮。在参数页9)中，你可以看到你所选择的灯具有关参数，双击一下灯具名称，就会出现关于该灯具的 DMX 通道的详细描述。
使用光标窗口5)检查你的灯具和设备。有关光标窗口的详细说明请参考光标窗口选项章节。为获得最佳的使用效果，请同时拜读灯具的设置页面中的通道设章节。
插入灯库中的灯具
这个功能使你能够到插入一个或多个 DMX 通道 (一个电源区域,一台烟机)。点击中间的按键 7)

从显示的对话框红,你能选择下列各项选项:

· 开始你的灯具 DMX 地址
· 灯的数量
· 指定给他们的通道名称
· 索引号码,为你的灯选择开始的索引号码。通过默认值，对话框显示 1 。打印上要求的需要信息，然后按确认。（OK）
删除灯具
这个功能是用来从参数窗口 9 ）中删除一个智能灯具或一个基本的 DMX 灯具。在选择了你需要删除的灯后，右击 8 ）然后确认（OK）。
这个操作的只有当灯具是在从灯库中被选择 9)的时候才能用。你需要确认。
场景编辑页
场景编辑页使用户能够在很短的时间内很直观地创造场景。图解的界面已包含尽可能多的必须的而且简单易用的选项。
你能毫不伤脑筋地创作无限个场景! 每一个场景可以编很多的步，可以为每个步设置渐入/出的时间和等候时间。通过创造按顺序排列的好几个步，你可以建立一个动态的场景，可以为这个场景选择循环的次数，然后设定相同类型和
不同类型的下一个场景。当然，表演程序的数量是无限的:你唯一要做的就是把设定好的每场演出的程序以一个特定的文件文件名称保存下来。你只需要点击几下就能创造你演出需要的场景。由于它是一步接一步式的设计和具有人性化的特点, 本软件即使对初学者来说很快也能上手!

场景编辑选项 ( 编程)

场景编辑被划分成两部分：
• 在左边 的1),是场景的列表（此处的一个场景相当与传统控台的一个程序）。
• 在右边的 2),是步的列表此处的一步相当于传统控台的一个场景。此处列出了当前编辑的场景中所有的步或者说一个场景里会运行的所有的步。在场景区域中,一个列表 1)列出了所有的场景，在工具栏 3)中,你可以实现:

• 建立新的场景。在初始的情况下，一个场景只有一个步，且所有通道值都为0。
• 复印场景。在默认的情况下，将复制当前正在编辑的场景。
• 重新命名场景。
• 删除场景。
通过场景区域上面的工具栏 5),你可以进行以下操作:

• 改变当前场景的排列位置。例如: 你能把在位置 5 中的场景放到位置1

• 分配给某个场景一个键盘上的键,这样你就可以现场演出的时候通过该快捷键来激发该场景。2个不同的场景不能使用同一个快捷键。
• 为虚拟的场景设置一个虚拟的快捷键,这样就允许了在现场演出的时候通过这个虚拟的快捷键触发虚拟的场景。几个虚拟场景能使用相同的快捷键，能够同时的或交替地被触发。
• 改变场景的循环次数。在默认的情况下，场景总是循环的。你可能具体设定循环的次数和组合，这样你就能决定是否自动地进入到下一个场景。(那些选项总是用来创造循环的)

• 自动地进入到下个场景或任何你想进入的场景。
• 从另一个程序中取出场景,打开已存在的程序然后插入被选择的场景到当前的程序中。
• 创造预编程序和几何图形的场景，一个对话框会出现,你要选择需要用哪些灯具和需要生成的场景的类型或需要生成的几何图或数字的效果。
• 按照实际的时间运行一个场景场景显示区域 1）中提供一下信息：
• 场景的名称
• 快捷键信息，场景可被其相应的快捷键激发或不激发。
• 输入端口的数字，场景可通过内部接口来不激发，此功能仅在与带独立运行功能的信号转换器相连时可用。
• 循环方式，显示场景循环的次数（1～255次），或永久循环。
• 下一个场景， 自动进入下一个场景或是执行一定数目的循环后回到某个选定的场景。
• 场景的时间，通过计算所有的步的时间的总和可以算出一个场景运行所需的总时间。
• 场景的总时间，所有该场景运行的包含循环在内的总时间。
步的编辑选项（即相当于传统控台中的场景）
在区域2） 中显示出所选定的场景中的所有的步的信息。通过区域4）中的选项，可以达到：
• 建立一个新的步, 即在列表中加入一个新的步，在默认的情况下，这个新的步是当前正在编辑的步的复制。（ CTRL+A）
• 复制当前的步，复制当前选定的步包含其所有的通道设置。
• 粘贴到当前的步，当前选定的被粘贴的步里所有的通道设置将被复制来的通道设置所覆盖。
• 删除步，删除所选定的步。通过区域6）的工具按钮，可以：
• 设置步的渐入/出的时间。
• 设置步的等候时间。在步的显示区域2）可以获取如下信息：
• 步的顺序号
• 渐入/出时间的数值
• 等候时间的数值
允许同时选定几个步并给它们设定相同的DMX 数值（多步选定功能）长按CTRL键，点击某些步然后可以修改通道的数值。
步的应用
每个场景包含许多的按时间序列播放的步骤。一个步骤能有从 0 到 255 这么多个通到的 512 个 DMX 值。每个通道有不同的数值。每个步都明确地表示了每个通道的 DMX 状态, 渐入/出时间和等候时间。举例来说，如果你希望你的
灯成三角形地移动,你需要使用 3 个步骤和设置每个步骤之间的渐变时间。只需一个步骤来产生一个静止的场景。
所有的通道可以从光标窗口 7)中被改变。
改变直接被保存在当前的步骤中。
有很多方法来编辑步，详见光标窗口设置章节。
在分配你通道的 DMX 值之后,可以改变你的所有步的渐入/出时间和等候时间。
渐入/ 出时间和等候时间
• 渐入/出时间与早先的步骤和下个步之间的转移时间相对应。动作的速度取决于渐入/出时间。
• 等候时间在每个步结束的时候出现，这个时间决定了在结束的时候每个步时有多长的空白时间。时间准确度是 4/100 秒。数值被显示在对话框顶端的文本区域中。通过点击右上角的箭头，你可以修正时间设定:

• 最右的位数与十分一秒和百分一秒对应。
• 中央的位数对应秒。
• 最左的位数对应分钟。时间设定可适用于：:

• 当前的步是被选择的步或者你所选择的第一个步。
• 选择的步是先前被选择的所有步。
• 所有的步指所有的场景中出现的步。
循环的设定 ( 即传统控台中的序列)

一个循环是指一组场景按一定顺序播放。它能使使用者不需手动触发就可以播放几个场景。
每个场景能自动回播或跟随一个被选定的场景播放,因此允许按任何顺序执行场景。举例来说，你可以总是在你设置的循环的结尾部分总是回到相同的场景。
在周期结束的时候,最后的场景能够:

• 被无限循环地播放。
• 在完成他的循环后后,停在当前场景的最后一步上。
• 也可以回到任何场景。此处，可从 4 个指示颜色判断：
• 在循环的开始场景标志为绿色。
• 中间的场景标成黄颜色。
• 循环结束处的场景标为红色。
• 过渡的场景 (在开始和结尾处) 是蓝色的。
可以产生一个无限次的人工触发的循环。每次只有一个场景能被播放。
场景的修改和创作。
产生现场:

• 选择需要修正的场景或创作新的场景。
• 选择需要更改的步或程序。
• 在光标窗户中改变通道值。
• 建立一个新的步或选择下一个步。.

• 在光标窗户中改变通道值。
• 必要时重复以上的步骤
• 设定渐入/出时间和等候时间
• 把当前的场景包含到周期中
• 保存程序
在现场实景的模拟3D效果中，所有的预先编制的场景可以通过一个虚拟的快捷键触发出来。
实景页
现场页代表你的虚拟控制台。所有用来播放演出的按钮都显示在荧屏上。你能播放你的场景、修正场景速度和播放效果及创造无穷无尽的循环。随时随地，你能决定人手地在 HTP 模态 (最高的水平优先) 或 LTP 模态(光标优先)中控制一些通道。如果你想在非独立运行的模式下通过一部计算机来控制你的灯,你可以一边看着通道,一边通过你的鼠标或键盘激发场景和效果。具有独立运行模式的信号转换器能通过特定遥控触场景和效果。详见具有独立运行功能的信号转换器内在连接介绍章节。它也能模拟网站的超级连接，使用这些快捷键从一个网页或POWERPOINT视窗上触发你的场景和程序。如需要详尽的进一步的数据或建议, 请向你的零售
商索取或从网上下载工具。
现场页的选项
在现场页中，你能看见:

• 场景按钮1).

• 效果按钮2).

• 场景选项按钮3).

• 效果选项按钮4).

每个场景按钮是红色的并且和场景页上已编程的一个场景对应。每个按键代表
一个能通过鼠标、键盘或外置装置激发起效的场景。按键按下了以后，场景就生效了。你一次只能激活一个常规场景。
区域 3 ）的选项按键命令指示如下:

• 在正常的现场 /虚拟的现场中的开关。激活常规的情景模态 (红色的按键)或虚拟的情景模态 (蓝色的按键) 。
• 停顿，允许中断,当前的情景模态立即停止。
• 每个情景的淡入/出时间，在情景转换的时候，包括前一个步骤到下一个步骤的过渡时间都计算进里面。
• 播放周期，从一个场景中激活一个周期并从一个场景和过渡到下个情景。这个模态只能用在有下一个选项的场景中。
• 上一步按键，回到之前的场景。
• 下一步按键，运行到下一个场景。
如果播放周期没有被激活,在完成了周期的所有环节后，当前场景会停留在的最后的一个步上。
你能看见一个黑底的小荧屏 3 ）显示与现场有关的数据:

• 场景时间 (场景长度) 和场景剩余时间。场景的长度由步的数量、循环的多少和场景的速度来决定。
• 在当前的场景中的循环数量/剩下的循环数。
• 场景的运行速度。
要改变显示器上的数据，只要在与数据相关联的描述性的文字说明上点击就可以了。
要修改场景速度,请先在显示器中撤消默认速度。
AUTO/LTP/HTP 选项
在光标窗口 6 中),你能看见一个自动AUTO按键，这是用来手动控制你的通道。只要按一下 Auto 键，就有三个模式能被使用:

● AUTO: 频道自动地在现在的场景中运行。人工光标是不起作用的，而且也不能改变数值。
● LTP: 通道是处于最近优先模态中,水平是光标的水平值。当前的场景不会对通道产生影响。
● HTP:通道是处于最高优先的模态中,水平处于光标水平和最近场景水
平的最高值。
现场效果
在现场页中,一个区域 2)被保留作效果按键。当打开一个新的程序时候，默认为没有效果。
● 你能产生和活化无限个效果。
● 一个效果能包含每通道一个 DMX 值。
● 一个效果能开始一个场景，播放 WAV 或 MP3 文件 ,或一张声音的CD。通过按一个效果键，你能激活它并马上应用它的内容。
每个效果只能在 HTP 或 LTP 状态中有效。
你能使用 4 个按键来运行现场效果4）：
• 新建,建立一个新的效果。
• 编辑, 编辑已存在的效果和改变它的 DMX 参数。
• 选项,编辑和改变效果参数。
• 删除,删除一个效果。
创造一个效果
点击新建，显示一个对话框。
• 包括实时推杆, 在 HTP&LTP 人工模态中的通道包含在效果里。
• 包括效果，从效果目录中选择需要的效果。
• 名称,你能命名一个新的效果。
• 可以，效果被创造和编辑了，一个对话框会出现在你的显示器的底部。
• 可以＋选项，现在需要的效果已经生成了，一个对话框显示出来用于控制它的高级选项。
编辑一个效果内容
在按编辑键之后，一个对话框会弹出，要求你从列表中选择一个能获得的效果。点击可以，然后一个新的光标窗口会出现在你的荧屏底部。在默认模式下，所有的通道是关的。你可以再按一下使所有通道的DMX状态转变到HTP状态，再按一下进入LTP状态。当新的光标窗口出现的时候，所有的通道都是关闭状态的。按一下关闭键，使通道转换成 LTP 状态下。用光标或预先设定选择一个DMX值。在所有其它需要的通道上重复这个过程。
按着一个群组键然后选择一个 DMX 值，复制这些值和状态到组内的其他灯具的通道中。你能决定在编辑一个效果的时候，是使它生效或是不生效。• 如果在你编辑一个效果的时候，它是起效的，你可以分配给通道一些数值和当数值改变的时候可以立刻看见它的改变，这时候按键是灰色的。
• 效果在你编辑一个效果的时候，它是不生效的，你可以分配给通道一些数值但是状态的改变不会马上看到,这样按键是白色的。一旦你创作了一个效果,你就可以编辑它或者改变它的高级功能设置而不需要使用现场页按键。只要直接使用键盘的按键就可以了。关于检索请参考技巧和提示该章节。你可以使用右击来显示效果选项。插入状态选项用来插入键的状态。你能同时播放无数个效果。如果在相同的通道上有其他效果生效的时候,它们中的一些可能会自动转换为不起效。当第一次编辑效果的时候, 它的通道是在关闭的状态之上的。如果当编辑的时候效果不起效的话, 那麽它的按键是白色的。如果当编辑的时候 ,效果是起效的话, 那麽它的按键是灰色的。只有频道水平在 HTP 或 LTP 中的时候能被修改和保存效果。键盘快捷键, 预先设定和群组控制可在这个模态中有效使用。
保存效果
按红色的上面有交叉的按键关闭光标窗
口并保存效果。
通过按键盘上的 ESC键，你也能关闭并保存你的效果。
删除效果
在按删除键后,一个对话框会弹出提示你选择从存在的效果列表中要删除的效果，然后你按确认删除：这样它将会被永久删除。
效果选项
在按选项之后，一个对话框会出现提示你选择效果: 你
现在能修改在这个效果中的
高级选项。
在确认之后，效果选项窗口会弹出。
这是你能使用的功能：
• 名称, 改变效果名字。
• 快捷键，分配一个键盘键来触发效果。
• 颜色,选择能看得见的颜色效果。你能根据它们的颜色不同而创作效果组。
• 闪光灯模式: 效果按键自动释放。
• 输入端口: 硬件端口用来从内在单机模式盒子的内在端口中触发效果(通过遥控)。这个选项只有在连接了单机模式的接口的时候才能使用。
• 多媒体,选择来从一个浏览器中选择一个WAV 或 MP3类型文件或在你的
驱动器中放入一张CD。当选好了以后音频文件就会自动播放。
• 播放一个场景，当效果播放一开始的时候你所选择的场景就会马上播放出来。
声音和灯光、场景声频 BPM 同步
你的场景可以设置为BPM模式，在这种模式中场景和步骤通过BPM 模式音乐被自动触发。点击位于菜单的下面的7) 上的BMP来开始音频分析。 这个工具将会自动根据音乐的拍子来控制你计算机上的声级。右击场景按键，使它转换到BPM模式。当使用外在音源的时候，建议你总是先检查你的个人计算机的录音轨道。在你的WINDOWS混音器中，当一个RCA连接到你的电脑声音控台的时候，麦克风的轨道一定要完全地处于未激活的状态下。为了要加快你的计算机的运行速度，声频处理器应该被作为后台任务来运行。
手动声音与灯光，手动音频BPM 同步
你也能手动触发步骤和场景：
• 在音频分析（Audio analysis）工具中, 选择手动模式和选择BPM的速度
(最小: 20 BPM;最大: 400 BPM).

• 在音频分析中,选择学习(Learning) 模式。按按键7次来保存BPM速度作为一个参考 。每个步骤之间的时间应该是一样的。
• 关闭音频分析(Audio analysis)工具然后设置你的场景处于带衰减时间的状态BPM或BPM状态。按TAB键来手动进入到下一步。
虚拟场景和虚拟触发
场景总是按序列中播放的，这样，它就能与独立模式相对应的。然后，有时候也可以通过这个软件同时播放几个（模拟）场景。在现场的设置下，按一下虚拟场景模式开/常规模式按键开关3)来激活虚拟模式，然后在要求的场景按键上打勾来触发虚拟模式。场景按键会显示为蓝色。ALT+CLICK可以直接激发一个场景是它处于虚拟模式。虚拟的场景在HTP中播放,因此请特别注意可能的频道连接和优先。一个被设为无限循环的场景在虚拟的模态中也会总是循环。虚拟的场景钮扣被显示为蓝色。
现场场景选项
右击一个场景按键,菜单显示如下:

● 自动: 场景在默认值下常规播放。
● BPM: 声频分析（Audio analysis）触发现场步骤。淡入/出时间不被考虑，你能直接进入到下一步。
● 有渐变时间的 BPM: 根据BPM-计算器触发场景或步。淡入/出时间被考虑在内，你能直接继续到下一步。
● 自动释放: 在默认状态下，场景在运行完很多个循环后自动释放模拟状态。
● 最后一步停止,虚拟的场景在进行完许多循环后停止在最后一个步上。
● 总是循环,虚拟的场景不断循环。
现在你大约了解这个软件的功能和可以动手创作你自己的表演了。
独立运行模式和带独立运行功能的信号转换器
独立模式
如果你有一个带独立运行功能的盒子,那么你可以不使用计算机而光使用它的内在记忆器来播放你的场景。在编程完你的场景之后，独立运行模式允许下载这些场景到盒子内:

独立模式界面的特征 :

• 248 个DMX 输出通道。
• 能容纳8,000个步的存储容量。
• 9 V或 12 V的直流电连接器。
• USB / 直流电供给按键选择器。
• 2 个按键来选择你的场景。
• HE10 连接器用于直接触发。
独立运行模式可以软件的选项菜单获得。
独立运行模式由2个窗口组成:第一个1)显示仍然可选的场景；第二个2) 显示将被下载到存储器里的场景。
• 插入按键 3), 移动你的场景到2)。
• 删除按键 3), 从窗口2) 中删除一个场景。
• 移动场景位置 4),来改变当前的场景的位置。
• 5)选择 DMX 通道的数目，用在独立模式中。
• 6)写入存储器, 下载到存储器。
• 6)删除记忆。
• 6)测试, 测试独立运行模式下的记忆。
• 6)可以，保存和关闭独立运行模式窗口。
在窗户 2)中,播放的次序是被考虑的。在选择你的场景之后，你能将记忆空间优化。如果你想播放长时间的场景的话，
这个步骤是必不可少的。最佳化实际上是减少储存的大小，这实际上取决于实际使用的通道的数量。在滚动菜单 5）中选择有用的DMX 通道，这近似于最后一个使用的通道序号。
一旦记忆被优化:

• 从右边的窗户中下载你的场景到独立运行存储器中。点击写如存储器然后等待确认信息。
• 将独立运行存储器的接口从计算机断开。
• 插入一个 9 或 12 伏特的直流电源到独立运行存储器。
• 移动（向下）电量按钮到独立运行模式使用电量的状态。
• 通过使用在盒子顶上面的按键来选择你的场景。
如果你想激活独立模式的话，你的USB/DMX独立模式的接口应该被连接上。你能通过独立模式按顺序播放场景，而场景顺序2)总是被注重的。在独立模式中的一个周期: 场景能够循环和自动跳到下一步。
独立模式需要一个 9 或 12 伏特的直流电源。
在独立运行存储器的外在连接
带独立运行功能的信号转换器可按直接序列控制248个通道，它也能直接通过外在的连接器触发8个场景。当使用一个 HE10 外部连接器的时候,你能插入一个简单的 8 个按键的遥控。这里是一个简单的外在连接配置，它能帮助你通过外在的按键触发场景。只有在带独立运行功能USB/DMX信号转换器，才能通过直接的连接触发。即使软件正被使用的话，也能实现触发。由于它的价格十分便宜和它无可比拟的独立演出性能和非常细小，我们的产品很适合用于所有小型的或是大型的演出应用场合如：小型商场、餐厅、酒店、
的士高、夜总会、建筑物灯光、公园或展览会等。
使用技巧和提示
在这一部分，你将可以获得有用的信息和建议，使你在熟悉本软件的许多高级功能后，编程只需数分钟，本部分包含以下内容：
● 如何使用在设置(SETUP) 页面的菜单下的高级功能；
● 如何使用群组（GROUP）功能，和快捷键的使用；
● 软件的菜单和软件功能等的介绍；
● 光标窗口和预设场景的应用的介绍。
预防措施
请仔细阅读一下以下的预防性措施：
1． 请在信号转换器（INTERFACE）和灯具之间加上一个DMX绝缘体（例如Botex DD2）,以避免他们之间DMX信号的互相干扰。
2． 议用户配一只备用的RS485的驱动IC。该驱动IC是一只8针IC，安装在信号转换器的盒内，用来驱动DMX512信号线路，有型号ADM485JN,SP485ECP, 75176…可供选择
3． 在转换器内创建独立的景（SCENES），以免发生计算机出错时数据丢失。此时可使用外接的供电电源。
4． 在与其他DMX控台配合使用时，为避免因种种问题的出现而导致的损失，安全的做法是定期在内存里作备份
5． 为预防数据的丢失，请定期地把你所编的场景和程序等存储到光盘中。
3 针信号线
信号转换器使用3针的DMX信号线，如果用户需要使用5针的信号线，则需要焊接或购买一个XLR3/XLR5的信号线转换接头。在此情况下，请保证信号针的连接的正确性，可接收USITT标准的信号控制。
在设置页面下各通道的设置
只需要按几下鼠标10)，你就可以设置灯具的所有通道。通过软件提供的10位的选择器就可以定义灯具相应的DMX地址。
在设置页面，可以使用如下功能：
• 灯具名称：改变灯具或通道的名称。
• 取消盘的渐变时间：自动取消灯具上各个盘，遮光板，或未命名通道的渐变（淡入，淡出）时间。
• 渐变时间：激活或消除灯具的渐变时间。如果没有激活此功能，灯具对应的该通道将不会考虑渐变时间的过渡，而会以尽可能最快的速度到达下一个数值。
• 快捷键：可以分配某些通道给相应的键，时用户可以同时通过移动鼠标和按快捷键实现通道的操作。具体内容请参照“设置页面下的快捷键”中的有关介绍。
• 通道设置：
点击“通道设置”高级选项，可进行定义快捷键和运动倒置参数的设定等。具体可以设置以下功能：
• 增加按钮：同一个通道可以被多个快捷键控制，也可以把多个通道组成一个群组。在LIVE的模式下，可以用所
定义的快捷键对被群组的多个通道进行同时操作。
• 删除：删除所有的快捷键。
• X 与Y 对调：在用鼠标控制水平和垂直通道时，交换水平和垂直的位置。
• 反向扫描：把灯具的水平和垂直扫描变成反向扫描。
· 群组（Group）配置：建立和修改多达12个群组。
群组功能的设置
为编程更加方便，可以把几台灯具组成一个群组然后通过按下键盘上预先设好
的控制该群组的某一功能按键（F1,F2,F3,F4,F5,F6,F7,F8,F9,F10,F11,F12），
或者SHIFT键来对组成群组的灯具进行统一的操作。下面举个简单的例子来说明：首先选择菜单选项下的群组设置的功能：就会出现设置群组功能的群组编辑窗口：窗口的最左端列出用户在编程时灯库里所有的灯具的清单，右边多选框区域有12列，顶部的F1,F2……F12分别代表键盘上对应的按键“F1,F2……F12”可以控制在这里设定的相对应的群组。例如图中所示， 把灯具”S1”,”S2”,”S3”,”S4””01”04”分配到群组F1，这样当用户在设置各灯具的各个通道的数值时，在用鼠标移动虚拟控台的推杆时，如果同时按下键盘上的F1键，然后移动灯具“S1”的某个通道到某一个数值，则该动作对与”S1”处于同一群组的所有灯”S2”,”S3”,”S4”,”01”,”04”同时生效，群组内的各个灯具该相同
通道的数值都会被移到与”S1”相同的数值。位于同一群组内的各个灯具相当于被设为相同的DMX地址，该DMX地址被设到相同灯库里的所有的灯。同一灯具可以同时被分配到多个不同的群组。群组可以随时被设置和修改，只需要在群组编辑窗口中选定或不选某台灯具。
设置（SETUP ）页面下的快捷键
在设置（SETUP）页面时，当插入一灯具时，指定某个快捷键给该灯具的水
平，垂直扫描通道，快捷键在控制水平，垂直扫描和在扫描光标窗口下使用非常方便。
• 按下某一灯具的快捷键，同时移动鼠标，灯具的水平，垂直扫描通道会响应鼠标在屏幕的不同位置，灯具也会扫描到对应的位置。
• 同时按下“ALT”键和灯具的快捷键，则该快捷键对应的第一台灯具的通道控制窗口会自动移到显示窗口的最左手的位置。
• 在设置（Setup）窗口，单击“快捷键（Shortcut）”按钮，然后按下键盘上的一个键，则通道快捷键就会改为该键。
在设置灯具的快捷键时如果不是设置选定的某一个通道的快捷键，则在默认的情况下，该快捷键对水平和垂直通道起作用。可以设置相近的快捷键到数个通道，从而创造多台等的群组的效果。同时按下ALT键和快捷键可使该快捷键的灯具的控制光标窗口移到屏幕窗口的最左端。
所有的快捷键都会显示在灯具下边的光标栏的灯具名称后。
水平和垂直扫描窗口
有2种方式可以控制灯具的水平和垂直扫描。第一种方式按下灯具快捷键，然后通过鼠标的移动来实现；第二种在特定的水平，垂直扫描预设窗口，中移动光标位置来实现。
在水平和垂直通道的图标上按鼠标右键，屏幕就会弹出水平，垂直坐标窗口。
在窗口的扫描区域内，一个十字箭头代表灯具所处的位置：
• 击右键：在窗口的扫描区域内单击一下鼠标右键，灯具就会移到鼠标右键所点下的位置。
• 击左键：按住鼠标左键，在扫描区域内拖动鼠标，灯具就会随鼠标走过的轨迹扫描。最后松开鼠标左键，则灯具就会停在最后的松手前的位置。
• 鼠标锁定功能：当按下鼠标锁定功能后的选定框，只需要在扫描区域内单击一下鼠标左键，然后随意移动鼠标，灯具就会根据鼠标移动的轨迹扫描，而不需要长按鼠标左键。
• 水平/垂直扫描解锁：当选择了此功能是，表示鼠标移动将同时对水平，垂直扫描其作用。
• 水平锁死：移动鼠标时只有垂直移动对灯具的垂直扫描有效
• 垂直锁死：移动鼠标时只有水平移动对灯具的水平扫描有效
• 居中：使灯具自动到居中的位置（回到零位）。
• 精确度：选择移动速度地精确度
当关闭本窗口时，将自动保存“鼠标锁定功能“的设置。
如何创造几何图形的扫描轨迹
根据灯具扫描的路线，通过使用本软件可以轻松的创造不同的几何图形的扫描路径。每个几何图形通过多个步来完成，窗口的扫描区域就像一块画板，而鼠标就像一只画笔，通过鼠标在扫描区域或屏幕上确定组成图形的主要点：
例如：如果要灯具旋转出一个圆圈主要有8个分解点（即将圆圈平分为8份）.

• 建立一个新的场景(SCENE)和选择第一个步（STEP）
• 选择一个位置作为圆形的起点。
• 建立一个新的步(STEP)，快捷键 CTRL+A 或直接用鼠标选择。
• 确定这个圆形的第2个点的位置
• 再建立一个新的步，或直接选择下一步。
• 重复以上的操作知道完成8个步或最后一步，再选择渐变时间。不同的图形参考如下分割法：
三角形（3步，3点）
四方向（4步，4点）
星形（10步，10点）
太阳图形（16步，16点）
如此类推……
用此方法时可配合水平/垂直扫描的快捷键和扫描窗口的鼠标左击键等方法使用
在光标窗口下通道设置的修改
程序中的每一步包含512个DMX512通道，每个通道可设置从0～255的数值范
围，各个通道的设置可以从屏幕下端的光标窗口中定义，通道的设置可以通过多种编程方式以调整。
熟练地掌握了这里的使用技巧后，将使你在编程时事半功倍！
光标窗口中的各个选项
模拟推子窗口位于程序显示屏幕的底端，该窗口显示出各个DMX 512的通道轨迹。本窗口大小可以调整，可移动及关闭。窗口的左端有4种功能按钮。该4个按钮分别可实现以下功能：
• 取消通道推杆上部方框中的数值显示(OFF)

• 使通道推杆上部方框中的数值显示为正常的DMX数值 （DMX）
• 使通道推杆上部方框中的数值显示为百分比数值(%)

• 最后一个按钮是用来取消或激活模拟推子移动地渐变和复原时间：
1） 当该按钮被触发时，推子迅速地移动，不考虑渐变的时间；
2） 当不激发该按钮时，推子以渐变地方式移动，包含有渐变的时间×注在实时编程效果立体预览的窗口中，此
按钮用于激发与不激发场景效果编辑器。在实时编程效果预览窗口中，每一个通道下面有3种模式可选择：
AUTO, HTP, 和LTP.

有关细节，请参阅“ AUTO/HTP/LTP “选项的章节。
如果你的计算机执行速度降低，建议你激发以上第4个按钮，以节省空间保证其他功能的运行速度。
模拟推子窗口的基本操作
• .把鼠标定在某一DMX通道的某一位置，单击鼠标左键，给该通道设定一个数值。
• 把鼠标定在推子上，按住鼠标左键，在DMX通道轨道上移动，可以选择移到不同的数值。
• 电机通道上下的箭头可以更精确地改变该通道地数值。
• 用鼠标地滚动轮前后滚动，可每滚动一下增加或减少DMX数值10。
• 选定你要编辑地通道，通过键盘上地“＋”或“－”键更精确地改变通道地数值。
快捷键方式
在设置（SETUP）页面，用户可以定义键盘上地某一键给某一台灯或某一个通道，以便更直接快捷地对特定地灯具或通道进行操作：
• 按住你需要编辑地灯具和通道的快捷键，同时移动鼠标进行设置。
• 当完成设定时松开该按键，即完成的鼠标最后停留位置的设定。单一快捷键可实现对一组通道的同时设定
预设方式
预设方式就是指对应某一灯具的各通道的某些数值（0到255）所对应的某些
效果（例如：某个数值所对应的图案，颜色等）的图标显示，预设值需在灯库编辑（ScanLibrary）时完成。
预设效果可以在模拟控台推子的光标窗口中显示出来：
• 将光标停在某一通道顶端的图表上，单击鼠
标右键，然后该通道预设值的效果就会弹出。
• 单击鼠标左键选定某一预设值，就可以设定了该通道的数值水平。预设值窗口可以显示以下内容：
• 预设效果图标
• 预设效果数值
• 预设效果的名称
要利用这些预设效果，当你建立灯库是就必须十分准确。建立灯库时要熟悉灯具的技术参数，RGB，CMY色片，水平，垂直扫描等都有可选的预设效果。
Shift 键和 Fx 群组键方式
本软件可以对来自同一灯库中的不同灯具的几个的通道设定进行同一操作：
• 按住SHIFT键或者代表几个灯具的群组键Fx。
• 改变你想设置的通道的数值和选定某一预设值。在这种方式下，各个通道必需来自同一灯库这种方式可配合预设值方式和群组键使用。
如何更改灯具的地址
在设置(SETUP)窗口，可以修改灯具的地址码。新的地址码对现有的场景立刻生效。选定需要更改地址的灯具，点击鼠标右键，从弹出的菜单中选择更改地址码，然后选定新的地址码即可
菜单选项
水平和垂直快捷键和场景键优先
通过这个软件，你能给以下的工具分配一个快捷键：
• 在安装页中创作水平和垂直运动。
• 在安装页中创作DMX通道。
• 在安装页中创作情景。
• 在现场页中创作效果。
在现场中，一个效果和一个通道有时可能使用相同快捷键, 这在使用HTP/ LTP通道和现场触发的时候会发生冲突。你必须在现场菜单中使用优先键设置来解决这个问题。
• 如果你选择通道,快捷键就会控制通道。
• 如果你选择了按钮，快捷键就会控制场景。
现场独有的功能
在软件窗口菜单中,通过激活现场独有，软件就锁定了在现场的模态中才能运作。使用者将不可以存取现场和装备页的资料或者改变已经保存了的现场效果。它还可以产生附加的效果。
自动保存你的表演
• 为了要使编程程序更安全,软件功能每隔一段时间会自动保存。
• 每分钟保存一次。
• 如果没有新的编程添加的话，就不会保存。
一旦编程完成,则无需让这些设置保持在激活状态。
先进功能——快捷键
页 快捷键 功能 描述
安装
场景
现场
CTRL+N 产生一个新的方案
新建一个新的方案来编程一个
新的演出
安装
场景
现场
CTRL+O 打开一个方案 打开一个已存在的方案
安装
场景
现场
CTRL+S 保存 保存当前的方案
安装
场景
现场
Q.W.E.R.T.Y

通道快捷键
(安装).

场景和效果
快捷键触发
(场景/现场).

分配一个快捷键来使用和处理
通道。
分配一个快捷键来触发场景和
效果。
安装
场景
现场
+ 和 - 键
加或减一个DMX通
道
在选择通道后 , 增加或减少通
道的DMX 值
安装
场景
现场
SHIFT

+

PRESET

对所有的通道使用
相同的预设。
通过按着Shift键和选择一个预
先设定，你将会分配来自相同
灯库的所有灯 DMX 预设参考
值。
安装
场景
ALT

+

通道快捷键
自动光标调整
通过按着ALT 键和选择一个通
道快捷键，光标窗口将会移动，
而且灯具通道将会自动被显示
场景
现场
F1 到F12

+

水平和垂直预
设
预先设定控制组值。
及水平和垂直运动
通过按着F1 到F12 中的任一个
键，然后选择一个预先设定,

你将会分配来自相同的灯库中
所有灯的DMX 预设参考值。
与水平和垂直预设一起用。
安装 F1 ... F12

个性集控快捷键
分配一个控制组号到一支或一
个通道。你能产生多达12 组集
控。
场景 向下箭头 下个步骤 去下个步骤 (从现在的步骤)。
场景 向上箭头 上一步
上一个的步骤( 从现在的步
骤)。
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场景 CTRL+步骤
步骤
多项选择
通过按着 CTRL 键然后按几个
你想选定的步骤，你能选定它
们并且分配给它们相同的 DMX

值。
场景 CTRL+A 产生一个新的步骤.

当编辑而且移动你的水平和垂
直运动的时候，产生一个新的
步骤。
现场
CTRL+

左击+
效果
编辑效果
编辑效果并且展示DMX 光标编
辑窗口。
现场
ALT+

左击+
效果
效果高级选项. 显示效果高级选项窗口。
现场
右击+
效果
效果颜色和选项.

显示效果彩色窗口和选项。有
15 种DMX 效果颜色。
现场
右击+
场景
高级场景选项.

显示场景高级选项窗口。你能
选择一个场景模式： 常态，
BPM, 有衰减时间的 BPM 和你可
以选择的虚拟场景模式: 自动
释放, 在最後一个步骤上停止,

或总是循环。
现场 定位键 人工控制BPM 场景
人手触发每个场景步骤。你的
场景必须在 BPM 模态中。
现场
ALT+

场景
虚拟的现场触发 在 HTP 中触发你的虚拟现场。
现场
(当编辑效果
的时候)

F1 到 F12+

预设
打开一组通道
在编辑效果的时候, 把集控中
的第一支灯的通道转变为LTP

模式，按着F1 到F12 中的任意
键然后选择要求的预设。整个
组的所有光将会被放置在LTP

模态中和获得DMX 值。
现场
(当编辑效果
的时候)

ESC 效果保存.

保存已编辑的效果并关闭效果
编辑窗户。
灯库编辑
• 灯库编辑使你能够修正或增加一个新的灯具进库内。 只有慎重地建造的
库才使你在真正使用灯具的时候实用可靠的。简易视像的呈现很大程度
上取决于你的信息库的可靠性。请跟随这些指令:

• 打开扫描库，在软件选项里面。
• 在文件夹菜单中选择新建。
• 选择数个通道然后点击生成。
• 选择通道类型(8-bit Pan/Tilt,16-bit,RGB,CMY,...)

• 对每个通道，通过按新建来输入预设（ 举例来说. 在图案片通道上，可以根据
有多少图案片就创作多少个预设）。
对每个新的预先设定, 在对话框中从上往下输入信息：
• 选择效果类型。
• 选择所需要的图像。
• 输入预设名字 (由6 位字母组成)。
• 输入最低的和最高的 DMX 值。
• 输入默认的DMX 值。
简易视像三维软件
o 简易视像软件提供实时的模拟舞台效果。它能依照灯的运动, 颜色和当前
的智能灯具可得到主要的效果（可变光阑，频闪，调光器...). 任何的传统
灯具的光线 (PAR灯...)生成可视效果。通过简易视像软件，你可以从信息
库中插入三维的一些物体例如灯架或家具灯然后重新建造你的舞台或的
士高环境，使它栩栩如生。在简易视像软件中可获得的功能是:

o 记录场景。
o 总在最上面的简易视像窗口。
o 演出。利用三维使视象最优化。
o 摄像机。选择视象的角度、焦距、旋转和保存。
o 舞台。安排物体和灯具的位置。
你根据灯具建立信息库越细致,那么三维呈现出来的效果就越佳。
如果你需要任何关于简易视像和扫描库的帮助的话，详细的技术支持可
以从在线说明书，光盘或从你的软盘中获得。
