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TEKMAND系列产品

这章介绍的是TEKMAND系列产品的种类。
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TEKMAND控台系列产品

 

 

相关链接

TEKMAND系列产品 P14
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TEKMAND DPU及NODE系列产品

 

 

相关链接

TEKMAND系列产品 P14
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TEKMAND 其他系列产品

 

 

相关链接

TEKMAND系列产品 P14
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系统概览

本章包含了所有TEKMAND设备的系统概览

相关链接

欢迎使用TEKMAND系列控制系统 P13
TEKMAND MINI P19
TEKMAND II P21
TEKMAND III P23
TEKMAND III G2 P24
TEKMAND IV P26
TEKMAND V P28
TEKMAND D P30
TEKMAND FADER WING P32
TEKMAND COMMAND WING P34
TEKMAND onPC P36
TEKMAND DPU 16P P37
TEKMAND DPU 16P G3 P38
TEKMAND DPU 8P P39
TEKMAND DPU 8P G3 P40
TEKMAND DPU 4P P41
TEKMAND NODE 8P P42
TEKMAND NODE 4P P43
TEKMAND NODE 4P OD P44
FINE RDM P45
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TEKMAND MINI

• 每个工作组连接扩展器可实时控制最多65536个参数
• 同时最多可以有32个工作组
• 控台本身可处理4096个参数，自带有8个Dmx输入/输出口
• 连接扩展器可达到最多256个Dmx输出口
• 内置1个15.4英寸触摸屏
• 自带可调节亮度LED照明灯
• 可调的按键背光
• 5个编码器
• 自带7个屏幕自定义快捷键
• 15个电动执行推杆
• 2个电动A/B推杆
• 1个电动总控推杆
• 可外接键盘和鼠标，同时支持无线键盘和鼠标
• 1个电源开关键
• 1个以太网络接口（10/100/1000M）
• 1个VGA接口扩展外接显示器
• 4个USB 2.0接口
• MIDI输入/输出口
• 音频输入/输出口
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• LTC输入口
• 配置更加牢固可靠的固态硬盘
• 支持多种操作语言
• 可用手持式设备远程控制，支持IOS/ANDROID手持终端系统
• 强大逼真的舞台3D模拟效果，实时模拟现场效果，方便离线编程
• 强大的布局管理，拥有多种操作模式
• 支持多种网络协议：Art-Net, sACN 等
• 支持多用户操作
• 支持RDM远程灯具管理
• 电源：100-240V~, 0.6A,50/60 Hz

相关链接

系统概览 P18



 | 欢迎使用TEKMAND系列控制系统 | 21

TEKMAND II

• 每个工作组连接扩展器可实时控制最多65536个参数
• 同时最多可以有32个工作组
• 控台本身可处理8192个参数
• 自带有8个Dmx输入/输出口
• 连接扩展器可达到最多256个Dmx输出口
• 内置2个15.4英寸工业触摸屏和1个8.9英寸工业触摸屏
• 可外接两个显示器（或触摸屏）
• 电动显示屏面板
• 多功能轨迹球
• 1个调光轮
• 15个电动执行推杆
• 2个电动A/B推杆
• 1个电动总控推杆
• 6个编码器
• 可调的按键背光
• 指纹识别
• 内置带有背光键盘，同时支持无线键盘和鼠标
• 内置不间断UPS电源
• 2个以太网络接口（10/100/1000M）
• 5个USB 2.0接口
• MIDI输入/输出口
• 音频输入/输出口
• LTC输入口
• 工作灯接口
• 配置更加牢固可靠的固态硬盘
• 1个电源开关键
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• 支持多种操作语言
• 可用手持式设备远程控制，支持IOS/ANDROID手持终端系统
• 强大逼真的舞台3D模拟效果，实时模拟现场效果，方便离线编程
• 强大的布局管理，拥有多种操作模式
• 支持多种网络协议：Art-Net, sACN 等
• 支持多用户操作
• 支持RDM远程灯具管理

相关链接

系统概览 P18
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TEKMAND III

• 每个工作组连接扩展器可实时控制最多65536个参数（最多256个Dmx输出口)
• 同时最多可以有32个工作组
• 控台本身可处理8192个参数，自带有7个Dmx输出口，1个Dmx输入口
• 连接扩展器可达到最多256个Dmx输出口
• 内置3个15.4英寸和1个8.9英寸触摸屏
• 可外接两个显示器（或触摸屏）
• 30个电动执行推杆
• 内置键盘
• 内置不间断UPS电源
• 2个以太网络接口
• 5个USB 2.0接口
• 电动显示屏面板
• 2个电动A/B推杆
• 可调的按键背光
• 指纹识别
• 苹果充电座
• 电源：100-240V 47/63Hz

相关链接

系统概览 P18
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TEKMAND III G2

• 每个工作组连接扩展器可实时控制最多65536个参数
• 同时最多可以有32个工作组
• 控台本身可处理8192个参数
• 自带有8个Dmx输入/输出口
• 连接扩展器可达到最多256个Dmx输出口
• 内置3个15.4英寸工业触摸屏和1个9英寸工业触摸屏
• 自带可调节亮度LED照明灯及可外接鹅颈灯
• 15个电动执行推杆
• 2个电动A/B推杆
• 1个电动总控推杆
• 内置带有背光键盘，同时支持无线键盘和鼠标
• 电动显示屏面板
• 可调的按键背光
• 7个编码器
• 指纹识别
• 多功能轨迹球，支持调焦放大等功能
• 1个调光轮
• 1个电源开关键
• 内置不间断UPS电源
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• 2个以太网络接口（10/100/1000M）
• 4个USB 2.0接口
• MIDI输入/输出口
• 音频输入/输出口
• LTC输入口
• 工作灯接口
• 配置更加牢固可靠的固态硬盘
• 支持多种操作语言
• 可用手持式设备远程控制，支持IOS/ANDROID手持终端系统
• 强大逼真的舞台3D模拟效果，实时模拟现场效果，方便离线编程
• 强大的布局管理，拥有多种操作模式
• 支持多种网络协议：Art-Net, sACN 等
• 支持多用户操作
• 支持RDM远程灯具管理
• 电源：100-240V~, 1.8A,50/60 Hz

相关链接

系统概览 P18
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TEKMAND IV

• 每个工作组连接扩展器可实时控制最多65536个参数
• 同时最多可以有32个工作组
• 控台本身可处理10240个参数
• 自带有12个Dmx输入/输出口
• 连接扩展器可达到最多256个Dmx输出口
• 内置4个15.4英寸工业触摸屏和1个9英寸工业触摸屏
• 自带可调节亮度LED照明灯及可外接鹅颈灯
• 30个电动执行推杆
• 2个电动A/B推杆
• 1个电动总控推杆
• 内置带有背光键盘，同时支持无线键盘和鼠标
• 电动显示屏面板
• 可调的按键背光
• 8个编码器
• 指纹识别
• 多功能轨迹球，支持调焦放大等功能
• 1个调光轮
• 1个电源开关键
• 内置不间断UPS电源
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• 2个以太网络接口（10/100/1000M）
• 4个USB 2.0接口
• 工作灯接口
• MIDI输入/输出口
• 音频输入/输出口
• LTC输入口
• 配置更加牢固可靠的固态硬盘
• 内置可扩展交换机(5个接口)
• 支持多种操作语言
• 可用手持式设备远程控制，支持IOS/ANDROID手持终端系统
• 强大逼真的舞台3D模拟效果，实时模拟现场效果，方便离线编程
• 强大的布局管理，拥有多种操作模式
• 支持多种网络协议：Art-Net, sACN 等
• 支持多用户操作
• 支持RDM远程灯具管理
• 电源：100-240V~, 2.2A ,50/60 Hz

相关链接

系统概览 P18
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TEKMAND V

• 每个工作组连接扩展器可实时控制最多65536个参数
• 同时最多可以有32个工作组
• 控台本身可处理12288个参数
• 自带有16个Dmx输入/输出口
• 连接扩展器可达到最多256个Dmx输出口
• 内置5个15.4英寸工业触摸屏和1个9英寸工业触摸屏
• 自带可调节亮度LED照明灯及可外接鹅颈灯
• 45个电动执行推杆
• 2个电动A/B推杆
• 1个电动总控推杆
• 内置带有背光键盘，同时支持无线键盘和鼠标
• 电动显示屏面板
• 可调的按键背光
• 9个编码器
• 指纹识别
• 多功能轨迹球，支持调焦放大等功能
• 1个调光轮
• 1个电源开关键
• 内置不间断UPS电源
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• 2个以太网络接口（10/100/1000M）
• 4个USB 2.0接口
• 工作灯接口
• MIDI输入/输出口
• 音频输入/输出口
• LTC输入口
• 配置更加牢固可靠的固态硬盘
• 内置可扩展交换机(5个接口)
• 支持多种操作语言
• 可用手持式设备远程控制，支持IOS/ANDROID手持终端系统
• 强大逼真的舞台3D模拟效果，实时模拟现场效果，方便离线编程
• 强大的布局管理，拥有多种操作模式
• 支持多种网络协议：Art-Net, sACN 等
• 支持多用户操作
• 支持RDM远程灯具管理
• 电源：100-240V~, 2.7A ,50/60 Hz

相关链接

系统概览 P18
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TEKMAND D

• 每个工作组连接扩展器可实时控制最多65536个参数
• 同时最多可以有32个工作组
• 控台本身可处理4096个参数
• 自带有5个Dmx输入/输出口
• 连接扩展器可达到最多256个Dmx输出口
• 内置3个10.1寸电容触摸屏
• 可外接鹅颈灯
• 18个执行推杆
• 2个电动A/B推杆
• 1个电动总控推杆
• 1个调光轮
• 4个编码器
• 可调的按键背光
• 工作灯接口
• MIDI输入/输出口
• 音频输入/输出口
• LTC输入口
• 1个以太网络接口（10/100/1000M）
• 3个USB 2.0接口
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• 1个电源开关键
• 支持多种操作语言
• 可用手持式设备远程控制，支持IOS/ANDROID手持终端系统
• 强大逼真的舞台3D模拟效果，实时模拟现场效果，方便离线编程
• 强大的布局管理，拥有多种操作模式
• 支持多种网络协议：Art-Net, sACN 等
• 支持多用户操作
• 支持RDM远程灯具管理
• 电源：85-250V~, 50/60 Hz

相关链接

系统概览 P18
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TEKMAND FADER WING

• 每个工作组连接扩展器可实时控制最多65536个参数
• 同时最多可以有32个工作组
• 控台本身可处理2048个参数
• 自带有4个Dmx输入/输出口
• 连接扩展器可达到最多256个Dmx输出口
• 15个执行推杆
• 可调的按键背光
• 2个USB 2.0接口
• 通过USB连接TEKMAND onPC系统使用
• 1个电源开关键
• 支持多种操作语言
• 可用手持式设备远程控制，支持IOS/ANDROID手持终端系统
• 强大逼真的舞台3D模拟效果，实时模拟现场效果，方便离线编程
• 强大的布局管理，拥有多种操作模式
• 支持多种网络协议：Art-Net, sACN 等
• 支持多用户操作
• 支持RDM远程灯具管理
• 电源：100-240V~, 50/60 Hz, 0.09A
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相关链接

系统概览 P18
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TEKMAND COMMAND WING

• 每个工作组连接扩展器可实时控制最多65536个参数
• 同时最多可以有32个工作组
• 控台本身可处理2048个参数
• 自带有4个Dmx输入/输出口
• 连接扩展器可达到最多256个Dmx输出口
• 2个A/B推杆
• 1个调光轮
• 6个执行推杆
• 可调的按键背光
• 4个编码器
• MIDI输入/输出
• LTC/SMPTE输入
• 通过USB连接TEKMAND onPC系统使用
• 1个电源开关键
• 支持多种操作语言
• 可用手持式设备远程控制，支持IOS/ANDROID手持终端系统
• 强大逼真的舞台3D模拟效果，实时模拟现场效果，方便离线编程
• 强大的布局管理，拥有多种操作模式
• 支持多种网络协议：Art-Net, sACN 等
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• 支持多用户操作
• 支持RDM远程灯具管理
• 电源：100-240V~, 50/60 Hz, 0.12A

相关链接

系统概览 P18
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TEKMAND onPC

• 支持Windows和linux系统
• 处理器最低规格：CPU双核2.4GHz或更快
• 内存最低规格：最低2GB
• 硬盘最低规格：32GB可用空间
• 显卡最低规格：最低512MB显存
• 允许用户查看和编辑演出文件
• 全新的3D功能可完美支持用户离线预编程
• 连接TEKMAND Command Wing 和TEKMAND Fader Wing扩展DMX-512输出口
• TEKMAND onPC软件兼容TEKMAND系列控制台的远程设备
• 可与TEKMAND系列控制系统连接备份

相关链接

系统概览 P18
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TEKMAND DPU 16P

• 可处理8192个参数
• 16个DMX 512输出口
• 7英寸触摸屏
• 屏幕信息：DMX值，IP地址，连接状态
• 2个USB2.0接口
• 1个高速以太网接口(10/100/1000M)
• 支持Artent协议
• 电源：100-240V~,50/60 Hz

相关链接

系统概览 P18
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TEKMAND DPU 16P G3

• 可处理8192个参数
• 16个DMX 512输出口
• 7英寸触摸屏
• 屏幕信息：DMX值，IP地址，连接状态
• DMX输出指示灯
• 3个USB2.0接口
• 2个高速以太网接口(10/100/1000M)
• 支持Artent协议
• 1个开关键
• 1个电源键
• 电源：100-240V~,50/60 Hz

相关链接

系统概览 P18
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TEKMAND DPU 8P

• 可处理4096个参数
• 8个DMX 512输出口
• 2.6英寸触摸屏
• 屏幕信息：IP地址，连接状态
• 2个USB2.0接口
• 1个高速以太网接口(10/100/1000M)
• 支持Artent协议
• 电源：100-240V~,50/60 Hz

相关链接

系统概览 P18
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TEKMAND DPU 8P G3

• 可处理4096个参数
• 8个DMX 512输出口
• 2.6英寸触摸屏
• 屏幕信息：IP地址，连接状态
• DMX输出指示灯
• 3个USB2.0接口
• 2个高速以太网接口(10/100/1000M)
• 支持Artent协议
• 1个开关键
• 1个电源键
• 电源：100-240V~,50/60 Hz

相关链接

系统概览 P18
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TEKMAND DPU 4P

• 可处理2048个参数
• 4个DMX 512输出口
• 2.6英寸触摸屏
• 屏幕信息：IP地址，连接状态
• 2个USB2.0接口
• 1个高速以太网接口(10/100/1000M)
• 支持Artent协议
• 电源：AC100-240V,50/60 Hz

相关链接

系统概览 P18
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TEKMAND NODE 8P

• 1个高速以太网接口(10/100/1000M)
• 8个DMX 512输出口
• 1个DMX512输入接口
• 2.6英寸触摸屏
• LED显示DMX工作状态
• 支持网络供电（POE/802.3at）
• 支持多种网络协议：ArtNet、sACN
• 支持ArtNet远程升级软件/远程配置端口
• 支持Web查看设备状态
• 支持DMX帧率（包率）设置
• 支持RDM远程灯具管理
• 支持网络模式/放大器模式，可自动切换
• 电源：100-220V~，0.85A ,50/60Hz

相关链接

系统概览 P18
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TEKMAND NODE 4P

• 1个高速以太网接口(10/100/1000M)
• 4个DMX 512输出口
• 1个DMX512输入接口
• 2.6英寸触摸屏
• LED显示DMX工作状态
• 支持网络供电（POE/802.3at）
• 支持多种网络协议：ArtNet、sACN
• 支持ArtNet远程升级软件/远程配置端口
• 支持Web查看设备状态
• 支持DMX帧率（包率）设置
• 支持RDM远程灯具管理
• 支持网络模式/放大器模式，可自动切换
• 电源：AC100-220V,0.06A,50/60Hz

相关链接

系统概览 P18
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TEKMAND NODE 4P OD

• 防水等级IP65
• 1个高速以太网接口(10/100/1000M)
• 4个DMX 512输出口
• 1个DMX512输入接口
• 2.6英寸触摸屏
• LED显示DMX工作状态
• 支持网络供电（POE/802.3at）
• 支持多种网络协议：ArtNet、sACN
• 支持ArtNet远程升级软件/远程配置端口
• 支持Web查看设备状态
• 支持DMX帧率（包率）设置
• 支持RDM远程灯具管理
• 支持网络模式/放大器模式，可自动切换
• 电源：AC100-220V,0.06A,50/60Hz

相关链接

系统概览 P18
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FINE RDM

• 防水等级IP65
• 1个高速以太网接口(10/100/1000M)
• 4个DMX 512输出口
• 1个DMX512输入接口
• 2.6英寸触摸屏
• LED显示DMX工作状态
• 支持网络供电（POE/802.3at）
• 支持多种网络协议：ArtNet、sACN
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• 支持ArtNet远程升级软件/远程配置端口
• 支持Web查看设备状态
• 支持DMX帧率（包率）设置
• 支持RDM远程灯具管理
• 支持网络模式/放大器模式，可自动切换
• 电源：AC100-220V,0.06A,50/60Hz

相关链接

系统概览 P18
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控台平面布局

1. 屏幕 1
2. 屏幕 2
3. 屏幕 3
4. 屏幕 4
5. 云台--外接屏幕 5
6. 云台--外接屏幕 6
7. USB接口
8. 电源按钮
9. 指纹识别
10.总控杆
11.调光转轮
12.轨迹球
13.属性转轮
14.命令按键区
15.多功能用户键
16.窗口转轮
17.推杆执行器
18.按钮执行器
19.通用执行器

相关链接

欢迎使用TEKMAND系列控制系统 P13
控台后部面板
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控台后部面板

1. 电源开关
2. 电源输入，100-240V 47/63Hz
3. DMX输入口
4. DMX输出口 A - G
5. 以太网接口 1 + 2(10/100/1000M)
6. 外接显示接口，2 x DVI-I
7. USB口, 3 x USB 2.0
8. MIDI输入输出口
9. LTC/SMPTE输入口
10.音频输入口
11.TEKMAND专用连接口
12.复位按钮

相关链接

欢迎使用TEKMAND系列控制系统 P13
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Tekmand原理

这章主要说明Tekmand系列控台的功能简介与原理，以及如何很好的使用Tekmand系列控台的一些背景知
识。

关于系统每个元素的说明，详见：安装维护与参考指南两章。

相关链接

基本操作 P50
高级功能 P73
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基本操作

点击子标题可查看更多基本操作的详细信息。

相关链接

Tekmand原理 P49
命令行 P51
用户界面 P53
视窗与窗口 P56
常规灯&电脑灯 P58
选灯 P60
灯具属性 P61
灯组 P63
重命名 P64
素材 P65
场景&序列 P66
跟踪 P67
效果 P68
执行器 P70
备份 P72
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命令行
命令行是操作员与控台之间交互的一种重要途径。

命令行可识别预定义的关键字，命令，数字符号等；用户可以使用命令来操作控台的任何功能；
如：Delete Effect 3 或 Goto Cue 6。每条命令都需用Please来执行，因此前面的两个例子可键入相应的按
键： Del Effect 3 Please 和 Goto Cue 6 Please .

切记:  Please 不是一个关键字，也不是命令的一部分。它是将命令送到控台执行的按钮，所以请
牢记在本手册中的所有关于命令行的示例，均需添加一个 Please 。

关键字--对象类
对象关键字是指在演出文件中有提及的对象，常用的对象类关键字，
如：Channel，Fixture，Effect，Preset等等。这些对象的使用方式一般为：对象类型+编号/名称；
如Channel 3，Fixture 5，Effect 6，Preset "Blue"。

对象类关键字，在人类语言中相当于“名词”。

关键字--功能类
功能类关键字通常是用来执行某种功能；如：Goto，Delete，LeaveSession等，都属于功能类关键字。功能
类关键字后面通常紧接着一个对象类关键字，如：Goto Cue 3，Delete Preset "Red"。某些功能是独立性质
的，不需要连接对象即可使用，如：Blackout。

功能类关键字，在人类语言中相当于“动词”。

关键字--帮助类
帮助类关键字用于连接功能关键字与对象关键字，如，帮助类关键字可以是At 和Thru ：Copy Cue 3 At Cue
6，Delete Effect 2 Thru 5。

帮助类关键字，在人类语言中相当于“介词”和“连词”。

通用语法
一般命令的语法组成是：[功能][对象]，或[功能][对象][对象ID或名称]，为了快速操作，某些语法的个别参数可
以省略，系统将自动用默认值替换，如：

Store Cue 3 可以直接键入 Store 3 ，因为Cue是Store功能的默认操作对象。

Go+ Macro 5 可以直接键入 Macro 5 ，因为Go+是Macro对象的默认功能。

命令缩写
关键字是不区分大小写的，这有助于提高可读性，另外，输入关键字时，可不用输入全称，每个关键字都有对
应的一个缩写，如：

Store Cue 3 ，可直接用键盘输入 st cu 3 。

Macro 5 ，可以简单的输入： ma 5

默认关键字
为提高编程速度，命令行有一个默认关键字，直接在命令行输入一个数字，则默认就对应到命令行起始方括号
里的对象类型。默认情况下，命令行如图所示：
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[Channel]>

如果在上面的这种情况下，直接按下 7 ，产生的结果将是Channel 7：

[Channel]>Channel 7

用户随时都可以改变默认的关键字，只要输入要修改的关键字回车即可： Fixture Please 。

[Fixture]>

相关链接

基本操作 P50
语法 P227
命令 P235
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用户界面
Tekmand的8.9英寸和15.4英寸触摸屏幕为用户提供了强大的操作界面。

控台上的多个屏幕可显示更多的信息，用户可直接触摸点击来实现不同的功能。屏幕上的方格区域，为用户自
定义区，可自定义窗口管理。

屏幕1(命令屏)
 

 

屏幕的底部是对应X键，显示标签和软按钮；X键可以控制按钮执行器(List)或视窗/宏(User1 + 2)；另外这些按
键也对应弹出窗口，菜单和对话框的选项。

屏幕2(右屏)
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屏幕底部包含转轮工具条，可以处理灯具参数与对象属性等；左下角是显示当前选择的执行器(Executor)标签
按钮；屏幕右侧是10个视窗(View)按钮，可用于直接调用储存的窗口。

屏幕3和4(中屏和左屏)
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屏幕底部是对应推杆和执行器按钮的标签；屏幕右侧是10个视窗(View)按钮，可用于直接调用储存的窗口。

相关链接

基本操作 P50
窗口 P322
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视窗与窗口
充分利用视窗(View)，可以有效地提高工作效率，快速调用窗口，排列，布局等。

窗口排列
窗口的创建：屏幕空白处点击，在弹出的打开窗口中选择要创建的窗口。创建的窗口可以移动，改变大小。

屏幕上也可以同时打开多个窗口，如图所示：

窗口选项
每个窗口的左上角都有一个图标，点击它时就会弹出对应窗口的选项对话框，在选项对话框中可以设置窗口要
显示的数据，风格，字体大小，工具条等等。

下图所示为不同选项下的电脑灯表格窗口：
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视窗
窗口的排列和选项，都可以存在一个视窗里，按下 Store ，然后点击屏幕右侧的视窗按钮。下次再要打开当前
的窗口排列，就可以直接按下该视窗按钮来调用。

相关链接

基本操作 P50
打开窗口 P422
表格 P323
库 P349
素材 P374
其他 P388
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常规灯&电脑灯

Tekmand是通用调光控台，不限制可控的灯具类型；Tekmand可控的灯具类型都在 Setup  > 演出 ，也可由
用户自定义。

每个灯具都有一个编号。Tekmand对于每个灯具都可以有两种不同的编号：常规灯编号和电脑灯编号。

常规灯
在常规灯表格 ，只显示带有通道编号的灯具以及它的亮度参数；常规灯一般是指只有一个亮度参数的灯具，系
统会为这种灯具默认分配一个通道编号。

 

 

电脑灯
在电脑灯表格，只显示带有灯具编号的灯具以及它的所有参数；电脑灯一般是指拥有多个可控制参数(如：水
平/垂直位置，图案，颜色等)的灯具，系统会将这种灯具默认分配一个灯具编号。
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编号
每个灯具必须有一个灯具编号或通道编号，或两个都有；有些操作者会给每个灯具都分别设置相同灯具编号和
通道编号，以便在选择灯具时，无论是对应哪种编号都能选择到同一个灯具；也有的人将灯具编号和通道编
号区分开来，如果是常规灯则只设置通道编号，否则只设置灯具编号，用户可以根据现场情况来设置不同的编
号，以便更快速的找到灯具并开始编程。

子灯具
如：条形LED灯，一个LED分成很多单元，每个单元都可以独立控制RGB，这种LED灯具，也可配接成一个独
立的灯具，也可以被分成多个单元单独控制某个单元，每个单元，都称作是“子灯具”；比如，配接一个Mac
Stagebar 54L，灯具编号为5，这个灯共有6个单元；如果用Fixture 5，将选择所有单元一起控制；但是如果
只需控制第三单元，可用Fixture 5.3实现单独控制。

相关链接

基本操作 P50
常规灯表格 P324
电脑灯表格 P326



 | Tekmand原理 | 60

选灯
要控制调整灯具前，需先选择。

通过命令行选择灯具
选择灯具可直接用命令行来操作，如：Fixture 5 Please 。要同时选择多个灯具，可使用+，- 和 Thru等关键
字，如：Channel 1 Thru 5 - 3 。

在屏幕上，可以打开常规灯表格和电脑灯表格，被选择的灯具在表格上的编号和名称会呈黄色显示。

提示:  如果表格不足以显示所有灯具，可以启用窗口右上角的排序选项，自动将选择的灯具移到
表格最前面。

通过用户界面选择灯具
在常规灯表格和电脑灯表格中，可直接点选或拖动选择范围内的灯具。如果要取消选择，可以先按 - 键，然后
再点选或拖动选择。

取消当前选择的灯具
要取消当前所有选择的灯具，可直接按 Clear 。

相关链接

基本操作 P50
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灯具属性

不论是常规灯/电脑灯都至少有一个控制参数，也可能有多个，这些参数称为属性。当灯具被选择时，这些属性
就可通过转轮工具条来调节。

一个常规灯通常只有一个属性“Dimmer”，而一个高级的摇头灯也许有30多个不同的属性；当有大量的属性
时，属性将归属到特性，而特性又被归属到属性类型。

示例：

灯具的第二个图案轮的旋转属性是“Gobo2 Rot”，而这个属性分在属性类型“图案”->特
性“Gobo2”->属性“Gobo2 Rot”。

灯具的调光参数是“Dimmer”，在属性类型“亮度”->特性“Dimmer”->属
性“Dimmer”。

访问属性

第一行显示包含在当前演出文件中的属性类型，第二行第一个按钮是特性，对应当前选择的属性类型，最后一
行显示对应当前特性里的属性。

属性控制
转轮，有三种基本功能：

转轮旋转：

数值大小调节。

转轮按住旋转：

快速调节数值大小。

转轮点击：

打开数值输入对话框，并显示对应预定义的离散值。

特殊属性
某些属性可以直接通过特定的功能，更快速简便的来调整。

如：数字键盘旁边的滚轮，可直接控制灯具的Dimmer参数，而轨迹球可直接控制Pan/Tilt参数，也可充当鼠
标。

另外，有些特性如：ColorMix，在屏幕1上有图形化的工具可供调整。
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相关链接

基本操作 P50
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灯组
灯组就是灯具的集合，用于选择灯具。

通常可以将多个灯具一起保存为灯组。

创建一个灯组：选择要保存的灯具，如：Fixture 1 Thru 10 ，然后Store Group 2  .

下次要选择灯具1到10，可以直接输入Group 2 。

在命令行中，可同时调用多个灯组以及连同Channel和Fixture关键字一起使用；如：Group 1 Thru 3 -
Channel 8 + Fixture 2 。

灯组仅仅是选择灯具的一种快捷方式。

Group 5 At 50 , Store Cue 3  “灯组5”内的灯具Dimmer值被设置为50%，而不是“灯组5”设置为50，并
将修改后的数值保存到“场景3”。

所有创建的组可在灯组库中查看：

在灯组库中，可以直接点击应用灯组，并可以用 Store ，然后点击空的按钮来创建一个灯组。

重要:  灯组记录灯具的选择顺序；Fixture 1 + 2不完全等于Fixture 2 + 1 ；灯具的选择顺序非常
重要，当使用效果或设置范围数值时，会根据灯具的选择顺序来分配数值。

相关链接

基本操作 P50
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重命名
每个对象都有一个名称/标签，方便区分。

设置名称
重命名的命令格式是Label [对象] ，Label关键字可以通过按两下 Assign 获得。因此如果要通过按键的方式来
重命名宏2，可以这样： Assign Assign Group 2 Please ，然后在弹出的对话框中输入名称。

如果要重命名库对象，可以直接将焦点定到要重命名的对象上，然后直接用键盘输入名称即可。

还有一种直接命名的方式，在库窗口上储存对象之后，直接输入新的名称。在场景列表(编辑序列)表格中，如
果焦点在名称单元格上，也可以直接用键盘对它重命名。

使用名称
在命令行中，可使用编号来指定对象，也可使用名称：选择灯组2(假设名称是Testlight)，并设置其灯具的亮度
值为70%。

[Channel]>Group Testlight At 70

若名称包含空格或者关键字，则需加上双引号，如：Group "All lights" At 70 .

相关链接

基本操作 P50
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素材
素材包含的信息有：灯具的参数值和选择顺序。

素材也可做为一个变量应用到场景中，并不是保存其真实值。

示例：

将灯具1到5定位到沙发上，保存一个素材命名为“Sofa”；应用“Sofa”素材，并保存到场景
中，这样场景里所储存的是Sofa变量，而不是真实的Pan/Tilt属性值。

素材的最大好处是，多个场景都应用了“Sofa”这个位置时，当要求更改位置时，不必一一修改
每个场景中的Pan/Tilt属性值，只需要修改“Sofa”素材即可。另外，场景重放时，在灯具窗口
或跟踪窗口中，对应灯具的Pan/Tilt值，显示的是“Sofa”，而不是真实的数字值。

素材类型
素材被分为多种类型，默认情况下，每种类型都关联着不同的属性；如：Pan，Tilt属性属于位置(Position)类
的素材，而颜色轮和CMY属于颜色(Color)类的素材，等等。

相关链接

基本操作 P50
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场景&序列
在控台上可调整灯具参数的值，综合在舞台上看到的效果，并记录成场景(Cue)。

场景(Cue)包含在序列(Sequence)中，再由执行器(Executor)重放出来。简单的说：场景相当于一首歌曲，序
列就是一张CD，而执行器则是CD/DVD播放机。

这意味着场景不能没有序列，而序列没有分配到执行器则无法使用。按下 Store ，然后选择一个空的执行器的
任意按键，控台将自动创建一个序列，并添加一个场景到序列中，且自动将序列分配到选择的执行器上。

场景除了包含有参数值外，还包含了如何或何时调用该场景的状态属性，如：触发模式/时间，滑步时间等。

相关链接

基本操作 P50
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跟踪
跟踪的原理是记录场景与后面场景之间的变化，并不是每个场景都记录整个舞台的状态，只会将与上一个场景
不同的数值记录到场景中。这更有效地节约控台的处理能力以及内存容量。

简单的说，跟踪是一种构思，一旦某个参数设为某个值，将一直停留在那个值，直到被改变。

比如：

• 场景1：蓝色背景
• 场景2：面光

场景2包含的内容只是打开面光而已，不含蓝色背景；然而，当播放到场景2时，蓝色背景照样停留在舞台上；
最终结果就是，场景1的效果跟踪到场景2。

相关链接

基本操作 P50
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效果
效果(Effect)是指参数值在两个不同值之间按照一定的路径循环交替的变化。

所有属性的输出值都可以由两个数值（低值和高值）应用路径图动态产生，下面这个曲线图的最低点表示最低
值，最高点表示最高值；最后输出值就是以这两个高低值按照曲线图变化产生的：

以上就是效果的三个参数：效果值1，效果值2和效果曲线，最终输出值就如图：

加上相位参数，每个灯具的起点位置就不一样了，最终结果如：
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效果的各个参数值可以直接存储到场景中，也可以存到效果窗口中方便再次使用，就相当于保存素材一样。

效果参数可以通过灯具窗口下方的按钮和转轮进行设置：

效果曲线：

定义数值变化的轨迹或曲线图；如：Sin，Ramp等。

效果速率：

数值完成一圈的变化动作所花的时间。

效果值1：

曲线图最低点的值。

效果值2：

曲线图最高点的值。

效果相位：

定义曲线的起点位置，0=起始点，360=结束点。

效果宽度：

控制曲线在圈内的大小，100%完全占用，50%只占用前半圈。

相关链接

基本操作 P50
效果教程 P145
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执行器
执行器(Executor)就像一个手柄，用来控制和执行储存的内容。

一般大多数的执行器都用于连接序列，作为重放的工具；然而，执行器也可被用于分配其它对象，如：宏，灯
组等等。

执行器由页面管理，可以通过换页来获得更多的执行器使用。

提示:  换页并不是重置执行器，所以无需担心换页会将原来的执行器清除掉，所以用户可以同时
运行多页执行器上的内容。

控台有两种类型的执行器：推杆执行器和按钮执行器。

 

 

推杆执行器
推杆执行器有4个控制键：一个推杆和3个按键（2个在推杆上，一个在下）；控台有多少个推杆，视控台类型
或扩展台而定；同时最多可以有90个推杆，编号从1开始。
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按钮执行器
按钮执行器只有一个控制键；控台有多少个按钮执行器，视控台类型或扩展台而定；同时最多可以有110个按
钮执行器，编号从101开始。

软执行器
如果硬件不支持90 + 110个实体执行器，可以通过软件来处理共200个执行器。

按键和推杆功能
执行器的每个推杆和按键的功能都可以自由设置，用户可根据自已的操作风格，演出的类型以及分配的对象来
设置适合的功能。

常见的按键功能一般是：播放，暂停等，推杆功能可以是：主控，速度等。

相关链接

基本操作 P50
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备份
备份(Backup)的功能：可以用来保存和导入演出(Show)，也可以修改文件服务器的配置，自动保存演出文件或
将演出文件保存到外接设备。

相关链接

基本操作 P50
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高级功能

点击子标题可查看更多高级功能的详细信息。

相关链接

Tekmand原理 P49
网络 P74
时间码 P75
模拟舞台 P76
布局预览 P77
位图灯具 P78
操作域 P86
宏 P87
按键命令概述 P88
命令行浏览 P96
MIDI控制(MSC) P97
DPU P104
Dmx通道&参数 P105
参数扩充 P106
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网络
简单的网络由一台计算机和一个Dmx扩展器组成。复杂的网络可由成千上百的工作站，视频服务器，调光
器，3D，以及其它设备组成。

Tekmand系统的控台后部有两个网络口：

网络1：

用于Tekmand-Net和其它协议。

网络2：

网络2：目前仅用于ArtNet协议。

启用网络功能，可在 Setup  > 网络  > Tekmand网络控制 ，创建或加入一个工作组。

工作组是一组工作站（控台，Dmx扩展器等），通讯并共享网络中的数据；在同一网络中最多可有32个不同的
工作组。工作组内的工作站可在Tekmand输出配置页面进行添加或删除。

相关链接

高级功能 P73
Tekmand网络控制 P568
Tekmand输出配置 P570
DMX协议 P575
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时间码
时间码的主要功能是与外置设备同步。

时间码有多种类型；Tekmand支持LTC时间码(也称作：SMPTE)和MTC时间码(MIDI时间码)；时间码的目的是
为了与其它媒体类型的介质同步（如，音频或视频）。

相关链接

高级功能 P73
时间码视图 P402
库--时间码 P359
Timecode 命令 P299
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模拟舞台

设置灯具的位置之后，在控台内置的模拟舞台窗口，可看到简易的效果图，而利用网络连接一个外置的3D软件
就可以看到比较真实的模拟效果，如：

关于模拟舞台窗口的更多说明详见下面的连接。

相关链接

高级功能 P73
舞台 P399
灯具定位 P528
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布局预览
布局预览是一个功能繁多的窗口。

布局预览窗口，一个二维的画图窗口，用户可在此编排灯具，画图，新增文字，并可以将宏，素材等等其它对
象通过 Assign 方法添加进来。

通过布局窗口，可以创建多个“布局”来对应舞台的各个部分。总之，布局是高度自定义化的，可任意排布各
个对象的位置。

相关链接

高级功能 P73
库--布局 P362
布局视图 P394
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位图灯具
位图灯具替代了之前的位图效果。位图灯具是一个虚拟灯具，可在灯库中可以找到它。

位图灯具可以使用图像库中的图片和视频，并将这些图片或视频映射到灯具上。

将位图灯具保存到布局库，就可在布局预览中看见位图灯具效果。

位图灯具有自己的亮度和颜色属性。

相关链接

高级功能 P73
导入位图灯具 P79
在布局中应用位图灯具 P80
控制位图灯具 P83
编辑位图灯具 P85
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导入位图灯具
使用位图灯具时，必须将其导入到演出文件中。位图灯具是一个虚拟灯具。

导入位图灯具:

1、按 设置  键，然后点击 配接 & 灯具管理 ，打开灯具配接管理 窗口

2、点击新建，然后按下屏幕右下方的编码器确定，打开灯具添加向导窗口。

3、点击 从灯库选择 ，打开灯库窗口。

4、在 灯具过滤 中输入Bitmap，位图灯具就会显示在当前列表中。

导入位图灯具

5、点击 确定 ，返回灯具添加向导窗口。

6、点击 应用 ，返回灯具配接管理窗口。

7、保存并退出。

在灯具表格中可以看到已经导入的位图灯具，现在就可以控制位图灯具了。

相关链接

位图灯具 P78
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在布局中应用位图灯具
导入位图灯具后，在布局中必须包含灯具或者通道才能使用位图灯具效果。

步骤:

1、点击布局预览标题栏中的 设置 打开布局工具条。

2、点击布局工具条中的矩形 

3、点击布局预览并画一个矩形，在这个矩形中包含要使用位图灯具效果的灯具或通道。

4、点击矩形的边框，弹出编辑布局元素窗口。



 | Tekmand原理 | 81

编辑布局元素中的视觉效果

5、选择灯具或通道的视觉效果，没有镜像就点击 位图效果
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没有镜像的位图效果。

相关链接

位图灯具 P78
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控制位图灯具
将位图灯具导入到演出文件后，可以在灯具表格中控制位图灯具。下面描述了位图灯具的各个属性：

亮度：

控制灯光亮暗

混色(RGB)：

控制红色、绿色和蓝色。

HSB (Hue, Saturation, Brightness)：

控制色调偏移、饱和度和亮度。

Control Assert；

重要提示：要在提示中重新启动存储的位图灯具，需要在场景中存储控制Assert属性。每一个重放命令
将Assert值增加1。

VObj (= Video Object) 图像：

从图像库中选一张图片用于位图灯具。

重要提示： 默认情况下显示100个图像，即使在图像库中图像少于100个。

VObj 输出：

从布局库中选择一个布局用于位图灯具。

重要提示： 默认情况下显示100个布局，即使在布局库中布局少于100个。

VPos (= Video Position)：

在布局预览中移动图像的X、Y、Z轴的位置。如果你有两个图像，Z轴值较低的在前面。

VRot (= Video Rotation)：

围绕Z轴旋转图像。在布局预览中CX (= Center X)和CY (= Center Y)的组合移动了Z轴相对的旋转中
点。0是Z轴的中心。

VImg (= Video Image)：

选择视频图像：

Tile -： 图像将被添加到后面，每隔一个的图像都是镜像。

No Tile： 没有镜像。

Tile +： 图像将被添加到后面。

VPlayer (= Video Player) Playmode：

选择视频播放模式：

Play: 循环播放。

Once: 播放一次并且停止在最后一帧。

Once Off: 播放一次然后在最后一帧中淡出。

Pause: 停止一段时间。

VPlayer Speed：

控制视频的播放速度。
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VScale (= Video Scale)：

在X轴和Y轴上缩放图像。

1:1 默认。

1:-1 镜像。

VPreset (= Video Preset) Mode：

选择视频预设模式：

Dimmer（默认只有亮度的灯具）。

RGB + Dim

RGB (默认使用RGB的灯具)。

Preset Types: 允许位图灯具在VP1和VP2设置的值之间运行。

VPreset VP1:

在素材库中设置低值(黑), 如 1 (= red color).

VPreset VP2:

在素材库中设置高值(白),如 2 (= green color).

相关链接

位图灯具 P78
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编辑位图灯具
位图灯具默认有100个图像和100个布局。如果需要超过100个图像或100个布局时，就必须编辑位图灯具。

步骤:

1、在灯具表格中选中位图灯具。

2、选择想要编辑的属性，点击灯具表格中的属性。如：图像。

3、打开智能素材，点击 其他  然后点击 智能素材 。

智能素材中包含了位图灯具的图像属性

相关链接

位图灯具 P78
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操作域
操作域(World)是用来限制当前可处理的灯具参数数量，这对于多用户同时操作同一个演出(Show)来说是很有
必要的。

操作域可在编程器中创建，储存在操作域窗口中；操作域可以只存某些灯具，也可以只存灯具的部分参数。

新建的操作域，保存的是当前选择的灯具并且只存有被激活的灯具参数，如果没有参数被激活，则保存所有参
数。

示例：

选择Fixture 1 Thru 5 ，Store World 3，调用World 3 。

此时只能对灯具1到5进行编程，在灯具窗口中也只显示灯具1到5。

若World 3被激活，且如果Cue 3含有灯具1到5以外的其它灯具，此时执行如：Delete Cue 3 这
条命令，只是从Cue 3中删除灯具1到5，而不会删除整个Cue 3。

注:  World 1(Full)包含了整个演出文件的所有参数，它不能被修改或删除。

相关链接

高级功能 P73
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宏
宏(Macro)，简单来说，就是命令的集合，可用来自动执行复杂的任务。

宏还可以作为脚本语言来用，如打开用户输入对话框，条件语句，与命令行交互，或并行执行又不干扰命令
行。

宏可以直接在宏窗口中执行，或分配到执行器，视窗按钮或X键上。

示例：

SetVar $answer= ("your buttons to be 1 -above- or 2 -below- the faders?")

SetVar $button = [$answer==1] ExecButton2 [answer==2] ExecButton1

Assign Flash at $button 1 Thru 30

相关链接

高级功能 P73
Macro 命令 P281
库--宏 P355
宏教程 P131
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按键命令概述
<<<  <<<

忽略场景时间快速返回上一步

<<< <<<  灭光

持续按关闭执行器，松开还原

>>>  >>>

忽略场景时间快速到下一步

>>>  >>>  临时

持续按关闭执行器，松开还原

Align   '<'

对齐从第一个开始展开

Assign  Align   '>'

对齐从最后一个开始展开

Align  Align  Align   '><'

对齐从中间展开

Align   Align   Align   Align   '<>'

对齐在第一个到最后一个之间展开

Align  Align  Align   Align  Align  Align Off

关闭对齐功能

Assign  分配

例如: Assign Executor 或者 Assign Flash Executor 1

Assign   Assign  命名

给对象命名

Assign  Assign  Assign  Appearance

更改场景和库的外边框颜色

AT  AT

例如：Channel 1 at 100 或者 fixture 1 at fixture 2

AT  AT  正常

灯具亮度值被设置为100

AT  (长按)

临时打开AT属性窗口

Blind  盲编

切换禁止编程值输出

Blind  (长按)

切换盲编编程模式
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Bt Pg -  按钮页 -

回到上一个按钮页

Bt Pg -  (长按)

回到第一按钮页

Bt Pg +  按钮页 +

回到下一个按钮页

Ch Pg -  通道页 -

回到上一个通道页

Ch Pg -  (长按)

回到第一通道页

Ch Pg +  通道页 +

回到下一个通道页

Channel  通道

执行Channel命令

Channel   Channel  Dmx

执行Dmx命令

Clear  清除

清除在编程中选中的灯具

Clear  (长按) 清除所有

清除编程中所有值

Clear Clear  清除激活

清除编程中所有激活的值

Clear Clear Clear  清除所有

清除编程中所有值

Copy  拷贝

从原对象拷贝到目的对象

Copy Copy  克隆

克隆原对象到目标对象

Copy Copy Copy  CopySource

拷贝并且创建一个新的原对象到目标对象

Cue 场景

执行Cue命令

Cue Cue  Part

执行Part命令

Delete  删除
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例如: Delete Sequence 或者 Delete Executor

dot  点

例如: Move Cue 1.1 AT 1.999

dot  dot  亮度0%

亮度值为0%

Down  下

向下翻页

Edit  编辑

在编程中加载一个场景, 例如: Edit Cue x Please

Effect  效果

执行Effect命令

Effect Effect  位图效果

执行Bitmap命令

Effect Effect Effect  曲线

执行Form命令

Exec  执行器

例如: Executor 1 AT 100 Fade 5

Exec  Exec  推杆

例如: Fader 1 AT 100

Fd Pg -  推杆页 -

回到上一个推杆页

Fd Pg -  (长按)

回到第一推杆页

Fd Pg +  推杆页 +

回到下一个推杆页

Fineart  + dot  +  Fixture  + Fixture  默认

将选中灯具的属性值恢复为默认

Fineart  + dot  + PresetType  默认

将选中对象的属性值恢复为默认

Fineart  + AT  停止效果

停止运行的效果

Fineart  + Down

屏幕向下翻转

Fineart  + Effect  效果同步

同步编程中的所有效果
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Fineart  + Learn  记录

例如:Record Timecode 1 Please

Fineart  + Preset  PresetType

例如：Call PresetTypes

Fineart  + Up

屏幕向上翻转

Fix  固定

将执行器固定在当前页上

Fixture  灯具

执行Fixture命令

Fixture Fixture  选择点

例如: Park Selection Please

Full  亮度100%

亮度值为100%

Go -  反序播放

跳到前一个场景

Go - Go -  切换

打开和关闭激活的序列

Go - Go - Go -  临时

持续按打开执行器，松开还原

Go +  播放

播放场景

Go + Go +  解锁

取消冻结的灯具

Goto  跳转

跳转到指定的场景

Goto Goto  载入

载入场景

Group  灯组

执行Group命令

Group Group  操作域

例如: World 1 Please 选择完全域

Help  + Object  例如: Help Fixture Please

打开灯具帮助窗口

Help Please  帮助
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打开帮助视窗

Highlt  高亮

将选中灯具的亮度值设为高亮

Highlt (长按)

选中的灯具持续亮灭

IF  IfOutput

选中亮度值高于0的灯具

IF IF  IfActive

选中在编程中有激活值的灯具

IF IF IF  IfProg

选中在编程中激活或者不激活的灯具

IF IF IF IF  IF

例如: Group x If Group y 选中位于两组之前的灯具

Learn  学习

记录曲线或者效果的速度

Learn Learn  速率1

重置推杆的速率为1:1

List  + Object  例如: List Effect

临时打开效果库

Macro  宏

执行Macro命令

Macro Macro  时间码

执行Timecode命令

Macro Macro Macro  日程

执行Agenda命令

minus  -

例如: Group 5 - fixture 10

minus minus  At - 10

亮度值逐次下降10%

Move  移动

将对象从一个位置移动到另一个位置

Move Move  插入

将目标插入到新的位置

Next  下一个

选择下一个对象
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Off  关闭

关闭数值或者是关闭执行器

Off Off

打开关闭菜单

On  打开

例如: On Selection 或者 On Cue

On On  Call

例如: Call Cue Thru x Please 将调用场景的状态显示在编程中

Oops  撤销

撤销最后一步操作

Oops  (长按)

打开多步撤销窗口

Page  页面

执行Page命令

Page Page  通道页

执行ChannelPage命令

Page Page Page  推杆页

执行FaderPage命令

Page Page Page Page  按钮页

执行ButtonPage命令

Pause  暂停

暂停场景的滑步

Pause Pause  锁定

例如: Park Channel x Please

Please  确定

执行命令

Please  Please

激活选中灯具的所有属性

plus  +

例如: Fixture 1 + fixture 2

plus plus  At + 10

亮度值逐次增加10%

Preset  素材

执行Preset命令

Preset Preset  属性
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例如: Attribute 2.1.2 AT 50 sets the Tilt At 50

Preset Preset Preset  特性

执行Feature命令

Preset Preset Preset Preset  颜色

执行Color命令

Previous  上一个

选择上一个对象

Prvw  预览

例如: Preview Cue x Please

Select  选择

例如: Select Executor 1

Select Select  选择灯具

例如: Selfix Executor 1 will select all used fixtures of this executor

Sequ  序列

执行Sequence命令

Set  复选

Toggles between the all and actual selection from Matrix Next/Previous

Store  保存

执行Store命令

Store  (长按)

临时打开保存选项窗口

Thru  到

例如：Fixture 1 thru 10 please 或者 fixture 1 thru 10 at 0 thru 100

Time  滑步时间

场景的渐变时间

Time Time  延迟时间

场景的延迟时间

Top  顶部

回到序列的第一个场景

Top Top  独占播放

关闭除了自己之外的所有执行器

Up  上

向上翻页

Update  更新

临时打开更新窗口
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View  视窗

执行View命令

View View  ViewButton

例如: ViewButton 11.1 is the User1 first x-key

View View View  ViewPage

例如：View Pages 1 thru 10

相关链接

高级功能 P73
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命令行浏览
在控台上可用命令行来编辑演出文件。

命令操作一般针对的是当前演出(Show)文件的数据库。数据库是一个树状结构，默认情况下，命令行的目录
处于根目录下。使用命令时，会自动根据命令指定到正确的分支；在某些特定情况下，将目录指定到某个分支
下，使用命令会更方便。

可以通过CD命令来切换目录；命令行图标后显示为当前目录；点击命令行图标可打开命令反馈 window，查看
数据。

Edit Setup/FixtureTypes>

在上面的情形下，输入 Store 1 是创建FixtureType 1，而不是Cue 1。

当命令行指定到某个目录时，仍可正常操作，但是关键字的缩写不起作用， 必须使用全称，如用Store Cue 1
来创建Cue 1。

命令

Store：

在当前目录下创建新的对象

Delete：

在当前目录下删除指定的对象

List：

列出当前目录的数据

CD：

改变目录

Assign：

设置对象属性值；在对象间设置相互关联

相关链接

高级功能 P73
Assign 命令 P250
ChangeDest(CD) 命令 P255
Delete 命令 P261
List 命令 P277
Store 命令 P296
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MIDI控制(MSC)
MIDI控制（MSC）是在执行提示和移动推子时从控制台自动发送的MIDI命令。您还可以通过向其发送MSC消
息来远程控制控制台。

MIDI控制（MSC）用于发送和接收演出控制数据。

演出控制数据用于控制其他设备或由其他设备控制。这可用于同步节目中的多个元素。

MSC是许多制造商使用的标准。这允许在灯光，声音，舞台等方面同步用户节目。

它还可以用于从任何可以发送Midi的设备远程控制。

当MSC输出打开时，控制台将自动发送MSC消息。

当MSC输入打开时，控制台将监听MSC消息并采取相应措施。

如果消息未被识别为有效的MSC消息，则控制台将忽略该消息。

MIDI通常以十六进制数传输。它们由2个数字组成。

您可能正在使用MSC软件，它为您提供了一种更舒适的MSC工作方式，但为了理解基本的MSC消息，以下仅
涉及原始MSC十六进制数据。

这是MSC消息的格式：

F0 7F [设备编号] 02 [命令格式] [命令] [数据] F7

在下文中，我们将看看方括号中的不同元素。

设备编号：
用于限制MSC消息的接收者。这里包含三类：单个设备编号，组编号和所有设备。

设备编号是2位十六进制数。 这三个类别分为这样：

00 - 6F

112个单独的设备号码。

70 - 7E

15个组号。

7F

All Call = 广播给所有接收者。

命令格式：
命令格式用于指示接收MSC消息的设备的类型。

不同设备的列表很长，但控制台只响应并传输三种不同的命令格式。他们是：

01

常规灯

02

摇头灯

7F

所有
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命令：
控制台支持五种不同的命令。

危险:  如果您传输不受支持的MSC消息，则控制台可能有崩溃的风险。

命令是：

01 (GO)

这是一个GOTO命令。它需要后跟一个场景编号。

02 (STOP)

这就像点击  Pause 键。这可以跟一个场景编号。

03 (RESUME)

这是“取消暂停”并继续暂停淡出的唯一方法。如果您暂停了特定场景，则需要取消暂停该特定场景。

04 (TIMED_GO)

这将执行具有指定淡入淡出时间的goto命令。格式为：04 [时间] [场景]。阅读下面有关如何以十六进
制编写时间的更多信息。

06 (SET)

这用于移动推子。 接下来是四个字节（8个十六进制数字）。 前两个十六进制数是执行者编号。 接下
来的两个是执行者页码。 最后两组十六进制数是推子位置。 最重要的是第一，最重要的是最后。

阅读以下有关不同命令的更多信息。

01 (GO)
这与GOTO命令相同。在01命令之后，需要指定一个场景编号（信息的“数据”部分）。场景编号需要使用
十六进制以ASCII格式传输。 这意味着如果您需要传输场景编号4，则需要使用十六进制数字34.可以通过在其
前面放置一个3来传输所有编号。 点的十六进制是2E。 因此，传输场景编号为309.45，需要传输33 30 39 2E
34 35。

还可以指定执行程序和执行程序页码。这由安装程序中的MSC选项控制。需要将场景编号和执行程序分隔为
00 。

执行程序和页面可以用空格（00）或点（2E）分隔。因此，如果需要在第3页的执行器4上触发场景5并且分隔
是一个点，则需要传输以下数据：35 00 34 2E 33。如果执行程序和页面之间的分隔符是空格，则相同的命令
将是 35 00 34 00 33。

Tekmand总是发送三位小数的完整场景编号。这意味着场景编号2被发送为 2.000（32 2E 30 30 30），场景
编号2.5被发送为 2.500（32 2E 35 30 30）但它不需要接收全部场景编号。

第1页（点分隔符）上所有设备和所有类型设备的执行器12上的GOTO cue 4.5的完整MSC消息是： F0 7F 7F
02 7F 01 34 2E 35 00 31 32 2E 31 F7 。

02 (STOP)
这就像点击暂停按钮。请阅读上面的部分，以便更好地理解十六进制场景编号系统。

需要传输多少取决于安装程序中的MSC选项。如果执行器选项为“默认”，则只有默认执行程序才会响应，不
需要发送任何“数据”值。所以只需要发送“F0 7F [设备ID] 02 [命令格式] 02 F7”。

控制台将发送“F0 7F [设备ID] 02 [命令格式] 02 30 2E 30 30 30 F7”。这就像发送“暂停运行提示”命令一
样。
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如果在安装程序中指定需要指定执行程序和页面，则还必须为“停止”命令指定此项。 然后你必须发送“运行
场景”编号。 用于在第1页（点分隔符）上停止执行器12上的运行场景的完整MSC消息是： F0 7F 7F 02 7F
02 30 00 31 32 2E 31 F7 。 这是该MSC消息的最短格式。 控制台将发送完整信息： F0 7F 7F 02 7F 02 30
2E 30 30 30 00 31 32 2E 31 F7 。

03 (RESUME)
这是继续暂停提示的唯一方法。Stop和Resume命令之间的唯一区别是“02”和“03”。因此，继续上面示例
中我们刚刚暂停的场景将是： F0 7F 7F 02 7F 03 30 00 31 32 2E 31 F7 。

如果安装程序中的MSC选项设置为“默认”，只需再次发送 F0 7F 7F 02 7F 03 F7 即可继续淡入淡出。

04 (TIMED_GO)
这与 01（Go）命令相同，但具有指定的时间。因此，请阅读（并理解）上面的 01（GO）部分。 为了使这更
简单，我们假设在Setup中的MSC选项中打开了“默认”选项。

要传输定时GOTO，需要先指定时间，然后指定场景编号。时间由五个2位十六进制数指定。它们代表（按顺
序）小时分钟秒帧和分数。

小时，分钟和秒非常紧张。需要以十六进制数传输值，但可以传输高于正常限制的值，即可以传输64秒（十六
进制为“40”）。控制台将以1分4秒的速度传输。

现在，控制台将不接受框架和分数部分中指定的任何时间。但它在帧部分中传输的值低于一秒。控制台将一秒
分为24帧。 所以0.5秒是12帧，接收到的十六进制数是“0C”。

请按照以下链接查看比较十进制和十六进制数的表。

06 (SET)
set命令用于将推子移动到特定位置。“06”之后是两个2位十六进制数字，表示推子，然后是另外两个指示位
置的2位十六进制数字。

推子的两个数字中的第一个是推子编号（在页面上）。第一个是十六进制数“00”，第二个是“01”，依此类
推。请记住，这是十六进制数，因此推子16的十六进制数为“0F”，17为“10”。

推子的两个数字中的第二个是页码。这是1比1 - 尽管也是十六进制。但是第1页是十六进制的“01”，第二页
是“02”等。

那么，如何用十六进制数计算位置？为此我们需要做一些数学运算。推子的位置由粗略和精细的值定义。两个
值的比例为128步。首先发送“精细”值，然后发送“粗略”值。因此，需要将所需的推子位置（百分比）乘
以1.28。结果整数是“粗略”值。数字的其余部分（分隔符右侧的所有内容）应乘以128以获得“精细”值。
两个十进制数应转换为十六进制。可以使用下面的链接到一个表，允许转换为十进制数128。

让我们试着做一个例子。假设您想将推子移动到45％。乘以45与1.28（45 * 1.28），这给你57.6。所以我
们的粗略值是“57”。现在我们需要将0.6乘以128（0.6 * 128）。这给了我们76.8。所以我们的精细价值
是“76”。十进制“57”是十六进制的“39”。十进制“76”是十六进制的“4C”。请记住，我们需要首先
传输Fine值。我们在“06”之后的两个十六进制数字是“4C 39”。如果我们需要在第1页上移动推子3，我们
的完整MSC消息将是： F0 7F 7F 02 7F 06 02 01 4C 39 （所有设备和所有命令格式）。

控制台仅传输一些推子（执行器和所有绿色特殊主控器（对于选定的执行器））的位置，但它接受所有已分配
内容的推子的位置。

希望您对MSC有更好的了解
如前所述，您可能正在使用某些软件使其更加 友好，但您可能需要知道十六进制数字中真正发生的情况。

以下是MSC消息的一些示例。
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示例：

控台选项：执行器: Exec.Page 和 命令类型: 所有 .

在第1页的执行器5上发送GOTO Cue 15：

F0 7F 7F 02 7F 01 31 35 00 35 2E 31 F7

在第3页的执行器2上发送GOTO Cue 425.36：

F0 7F 7F 02 7F 01 34 32 35 2E 33 36 00 32 2E 33 F7

停止在第1页执行器1上正在运行的场景：

F0 7F 7F 02 7F 02 30 00 31 2E 31 F7

继续运行第1页执行器1的场景：

F0 7F 7F 02 7F 03 30 00 31 2E 31 F7

在第4页的执行器2上30秒后发送GOTO Cue 25.5：

F0 7F 7F 02 7F 04 00 00 1E 00 00 32 35 2E 35 00 32 2E 34 F7

在第1页的执行器7上5秒后发送GOTO Cue 4：

F0 7F 7F 02 7F 04 00 00 04 00 00 34 00 37 2E 31 F7

将第1页的推杆4移动到75％：

F0 7F 7F 02 7F 06 03 01 00 60 F7

将第1页的推杆1移动到32％:

F0 7F 7F 02 7F 06 00 01 7A 28 F7

相关链接

高级功能 P73
进制数码对照表 P101
MIDI控制(MSC) P547
进制数码对照表 P101
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进制数码对照表

这是一个十进制，ArtNet，十六进制和ASCII对照表。如下图所示：
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相关链接

MIDI控制(MSC) P97
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DPU
DPU是扩展DMX输出的设备。

DPU可以分担控台的输出，可用于输入或输出；输出规则遵循USITT DMX512-A协议。

DPU背后的一个主要功能是，中央的DMX输入/输出装置，它是共享给在Tekmand-Net上的所有工作站；实时
计算并可扩展出最多8192个参数。

注意:  如果在网络中有多个工作组(Session)，而DPU是处于激活状态的话，DPU会自动连接到第
一个工作组。如果此工作组关闭，网络中仍有其它工作组，则DPU会自动连接到下一个工作组。

DPU硬件
DPU 16P: 配备有一个7英寸的触摸屏，16个DMX口(5针XLR或3针XLR母头)，以及2个USB接口。

DPU 8P: 配备有一个2.6英寸的触摸屏，8个DMX口(5针XLR或3针XLR母头)，以及2个USB接口。

DPU 4P: 配备有一个2.6英寸的触摸屏，4个DMX口(5针XLR或3针XLR母头)，以及2个USB接口。

DPU软件
支持DPU和Artnet两种模式。

相关链接

高级功能 P73
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Dmx通道&参数
在Tekmand中，DMX通道与参数的计算是不同的。

例如：灯具带有16bit的Pan，16bit的Tilt和8bit的Dimmer，计算得出灯具占用5个通道，而Tekmand则认为
它有3个参数；在Tekmand上首先以参数个数来计算，最后再转换成所需的通道个数。

相关链接

高级功能 P73
参数扩充 P106
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参数扩充

本节描述了可控制的参数数量与可扩充的参数数量的具体数目。其中“参数”和“通道”的区别详见本节最后
的链接。

参数个数
下图列表描述了单个设备可处理的参数个数：

Tekmand COMMAND WING

2048个参数

Tekmand FADER WING

2048个参数

Tekmand D

4096个参数

Tekmand MINI

4096个参数

Tekmand I

4096个参数

Tekmand II

6144个参数

Tekmand III

8192个参数

Tekmand IV

10240个参数

Tekmand V

12288个参数

DPU

参数算法：DMX接口数*512

参数扩展
DPU是唯一一个可以扩展参数的设备，每增加一个DPU，即可增加（DMX接口数*512）个参数，DPU也可以
分担参数的运算。

相关链接

高级功能 P73
Dmx通道&参数 P105
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教程

教程可帮助我们更好地了解控台是如何工作的。首先从基础教程开始，循序渐进进入特定功能属性的教程。

相关链接

基础篇 1 P108
基础篇 2 P119
宏教程 P131
灯库 P141
效果教程 P145
Dmx输入 P156
控台3D P159
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基础篇 1

简介
本章节的主要内容：创建新的演出文件，配置常规灯，改变其亮度值，分组，以及在场景中创建简单的序列。

如果电脑上练习教程，需要想象所有的物理按键，然后使用软件的按钮来完成相关操作。

教程所用标记说明
Setup ：物理按键（控台上实际存在的键）

内置硬盘  > 新建演出 ：指示进入菜单路径

"确定"：指示屏幕上的按键

命令反馈：指示某个窗口

Moving light：需要用键盘输入的文本信息

屏幕标号：控台实际有6个屏幕（包含两个外接的）。屏幕1是一个8.9英寸的多点触摸屏，屏幕2-4是15.4英寸
的触摸屏（参照控台从右到左的顺序命名），屏幕5和6为外接屏幕。

相关链接

教程 P107
创建新的演出文件 P109
常规灯的配接 P110
窗口及屏幕的使用 P112
常规灯的控制 P114
灯组 P115
储存第一个场景 P116
创建多个场景 P117
编辑序列 P118
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创建新的演出文件

具体创建步骤
1.按下 Backup ，选择 内置硬盘  > 新建演出 ，在弹出窗口更改演出的名称和设置选项；

2.在演出名称输入框输入Basic1_Test，点击下面的6个选项，确保6个选项均被选中,或者直接按下“全选”；

3.按下"确定"，则默认空的演出文件创建成功。

相关链接

基础篇 1 P108
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常规灯的配接
本节内容，添加并配置20个常规灯。

具体步骤
1.按下 Setup ，选择 演出  > 配接 & 灯具管理 ，弹出目录名称的窗口，输入Dimmer，并按下"确定"，如下
图所示：

2.按下 请选择灯具类型  > 灯库管理  > 从灯库选择 ，从灯库里导入一个灯具类型；

3.灯库里有很多种灯具，因而需要用厂商过滤来限制列表的显示内容，输入Generic，则列表中只会显示
Generic的灯具，再在灯具过滤中输入dim，因而列表中只会显示名称中含有"dim"字段的Generic灯具，最终
选择generic@dimmer@00.xmlp；

4.按下"确定"，回到上一界面，若想更改灯具的名称，可以按下名称选项处修改，改成Dim 1，这样就将灯具
按顺序命名为Dim 1，Dim 2……

5.输入灯具的数量：20，而后按下"确定"；

6.设置通道编号，输入1，而后按下"确定"，也就是说第一个灯具的ID为1，第二个灯具的ID为2，以此类推；

7.下一步配置灯具的地址码，写上1.001，而后按下"确定"。1.001代表是第一个灯具配置在第一线路DMX通道
1；

整体的设置完成后，窗口应如下图所示：
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8.最后按下"应用"，即完成了20个常规灯具的添加及其配置。

相关链接

基础篇 1 P108
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窗口及屏幕的使用

命令反馈窗口
通过此窗口，可看到控台如何对命令做出回应，有利于学习各种命令。在屏幕2任何地方点击，选择 打开窗口
> 其他  > 命令行 ，按下即可。

该反馈窗口不断出现大量的信息，后续会解释其作用。同时可通过按住窗口的右下角移动，来调节窗口的大
小，也可以通过按住窗口的标题栏移动窗口的位置。

常规灯表格
在屏幕2的空余位置点击，选择 打开窗口  > 表格  > 通道 ，即打开常规灯表格，可以看到添加的常规灯及其
值。

储存视窗
可以把当前的视图储存在屏幕右侧的视图按钮上。例如，把当前的视图储存在屏幕的第一个视图按钮上：

1.按下 Store ，紧接着按下屏幕右侧边的方块区域，这时会弹出窗口，询问需要储存哪些屏幕；

2.选择好要储存的屏幕编号，在这里可以不做修改，直接按下"确定"。

3.创建成功，给视图命个名：按 Assign 两次，再点击刚刚储存视窗的位置，在弹出窗口中输入Channel，确认
即可。

最终的命令反馈窗口显示如下图所示：
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相关链接

基础篇 1 P108
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常规灯的控制

常规灯的点亮
在控台中点亮常规灯，有很多种方法：

常规方法： 1  At  1  0  0  Please ；

快捷方法： 1  At  At ；

与之对应的，设置常规灯亮度为0也有两种方法：

常规方法： 1  At  0  Please ；

快捷方法： 1  .  . ；

输入指令过后，可以发现通道编号1变成黄色，背景色和值都变成红色。黄色表示该项处于被选中状态，红色
背景色指激活状态，如果按下 Store 该值将会被保存，这时连按两次 Clear ，仅剩红色的值，表示该值储存在
编程器中，如果按下 Store 也不会被保存。

Clear根据按的次数不同，有三种意思：按1次清除选中状态；按2次清除激活状态；按3次清除编程器的值。

如果要点亮多个灯具，可以使用 + 和 Thru 来连接灯具号码，如果想要去除某个灯具，可以用 - 剔除。

范例
例1：Channel 1-5 & 8，并设置亮度值为50%

操作： 1  Thru  5  +  8  At  5  0 ；

例2：Channel 1-5 & 8，除了5，并设置亮度值为15%

操作： 1  Thru  5  +  8  -  5  At  1  5 ；

当然值的大小也可以用 + 和 - 来表示增加和减少。

例3：Channel 5在原有基础上再增加35%亮度值

操作： 5  At  +  3  5  Please ，这时可以计算得出Channel 5的亮度值为85% 。

相关链接

基础篇 1 P108
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灯组

灯组库
在屏幕的空余位置点击，选择 打开窗口  > 库  > 灯组 ，按下即可打开灯组库。

储存一个灯组
例如，设置所有奇数号码的灯具为一组，偶数为另外一组：

1. 1  +  3  +  5  +  7  Please ，这时选中了Channel 1，3，5，7

2.按下 Store ，并点击灯组库中第一个空位置

3.立即键盘输入名称为Odd，当然也可以按 Assign 两次，并点击其灯组库的位置修改其名称

4.依照上述方法可将偶数号码的灯具存储为另一个组，命名为Even

所有的任务都完成后，灯组库应该如下图所示：

相关链接

基础篇 1 P108
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储存第一个场景

在屏幕的空余位置点击（如果屏幕内窗口较多，可以直接按下"清屏"），选择 打开窗口  > 表格  > 序列执行
器 ，即打开序列执行器窗口。在此窗口可看到即将储存的第一个场景(Cue)。

具体步骤
1. Select  Exec  1 ，选择执行器(Executor) 1，这时执行器1上半区域背景色变成绿色，表示执行器推杆 1为
当前默认执行器；

2. 1  At  3  0  Please ，设置常规灯1的亮度值为30%；

3. Store  Please ，默认存储在执行器推杆1中，这时绿色区域的底部会显示序列，右上角显示1，即当前场景1
是储存在序列1中，并分配到执行器推杆1上；

4.刚储存的场景出现在序列执行器窗口，可修改场景的名称： Assign  Assign  Cue  1  Please ，在弹出框中
输入新的名称即可。

相关链接

基础篇 1 P108
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创建多个场景

创建Cue 2，并带有5s 的fade时间
2 + 3 At 1 0 0 ， Store Cue 2 Time 5 Please （上一节的操作中有 Select  Exec  1 ，所以默认还是存
储在刚刚的执行器推杆1）

创建Cue 3，利用灯组(Group)和命令行来创建
输入一长串的命令过于复杂，可简写来简化操作，例如：Group简写为g，Channel简写为C，Thru简写为t。

1.直接在命令行输入g 1 + 2 At 50，而后按下 Please 确认；

[Channel]> g 1 + 2 At 50

2.直接在命令行输入c 1 t 5 at 60，而后按下 Please 确认；

[Channel]> c 1 t 5 At 60

3.  Store Time 5 Time 1 0 Please

命令行反馈窗口显示为：

:Processed:Store Fade 5 OutFade 10

输入时候为Time 5 Time 10，控台可以智能的翻译成Fade 5 OutFade 10。如果输入Time 3 Time Time 5将
会识别为Fade 3 Delay 5。

在本例中并未输入Cue号码，控台也可以自动检测到当前可用的数字，因而存为Cue 3。

创建Cue 4，将所有点亮的灯亮度值减去20%
在本例中可以使用简便方法：

If  Please ，IfOutput，选中所有有输出的灯具

At - 20 ， Store Time 2 Please ，亮度值减去20%，并存为Cue 4。

创建Cue 5，关闭所有的灯
If  Please ，IfOutput，选中所有有输出的灯具

. . ， Store Please ，快捷置0，并存为Cue 5

相关链接

基础篇 1 P108
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编辑序列

场景的跟随运行
例：当Cue 1结束后自动运行Cue 2。

打开序列执行器窗口，在Cue 2"触发模式"处右击或是按下 Edit 点击此处，在弹出的触发模式列表中选择"跟
随"，共有7个选项：播放, 时间, 跟随, 声音，BPM，MIDI和音乐。

更新场景
例：将Cue 3中灯具的亮度值变亮10%

1. Goto 3 Time 0 Please 快速载入Cue 3，此时在序列执行器窗口Cue 3会有黄色的外边框显示。通常可以
直接用Goto 3 Please，加上Time 0是为了覆盖Cue 3原本的5s fade 时间，从而不需要等待。

2. Group 2 At + 1 0 Please ，这时Update按键高亮显示，标识可以更新当前激活的场景。

3.按下 Update ，随后按 U3 （或者是按下屏幕上"跟踪更新"），按钮变为"仅跟踪场景"，最后按下 X6 （或者
是按下屏幕上"更新场景"）即可。

相关链接

基础篇 1 P108
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基础篇 2

简介
本章节主要内容：编辑配置电脑灯，学会使用素材(Preset)，操作域(World)等功能。

如果电脑上练习教程，需要想象所有的物理按键，然后使用软件的按钮来完成相关操作。

教程所用标记说明
Setup ：物理按键（控台上实际存在的键）

内置硬盘  > 新建演出 ：指示进入菜单路径

"确定"：指示屏幕上的按键

命令反馈：指示某个窗口

Moving light：需要用键盘输入的文本信息

屏幕标号：控台实际有6个屏幕（包含两个外接的）。屏幕1是一个8.9英寸的多点触摸屏，屏幕2-4是15.4英寸
的触摸屏（参照控台从右到左的顺序命名），屏幕5和6为外接屏幕。

相关链接

教程 P107
添加电脑灯 P120
电脑灯表格 P121
电脑灯的控制 P122
素材库 P126
创建素材 P127
第二个序列 P128
使用操作域 P130
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添加电脑灯

保存演出
最快捷的方法是连续按两次 Backup ，也可以按下 Backup ，选择 内置硬盘  > 保存演出 。

本例中采用上述基础教程1已经创建的演出，因此载入刚才的演出文件。按下 Backup ，选择 内置硬盘  > 载
入演出 ，选中之前的演出，确保右侧的配置选项都被选中，点击"打开"即可。

如果要将此演出存为其他名称，则需要选择 内置硬盘  > 另存演出 ，输入新的名称Basic2_Test。

添加新的电脑灯
例：添加10个Fine1500 performance，厂商Fineart，具体步骤如下：

1.按下 Setup ，选择 演出  > 配接 & 灯具管理 ；

2.按下"添加"或者 X1 新增层，输入名称Fine；

3.按下 请选择灯具类型  > 灯库管理  > 从灯库选择 ；

4.在厂商过滤中输入Fine，灯具过滤中输入1500，限定列表中出现的灯具类型，选出所需要的灯具
fineart@fine_1500_performance@standard.xmlp，按下确定；

5.灯具名称改为Fine1500Pe 1，数量输入10，灯具编号和通道编号均输入111，配接地址输入2.1，代表第一
个灯具配置在第二输出口DMX通道1，最后按下"应用"确认。

相关链接

基础篇 2 P119
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电脑灯表格

打开电脑灯表格，可查看新添加的10个电脑灯。

在屏幕的空余位置点击，在屏幕的空余位置点击，选择 打开窗口  > 表格  > 灯具 ，即可看到新添加的电脑灯
及属性值。此时，屏幕应该如下图所示：

相关链接

基础篇 2 P119
电脑灯表格 P326
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电脑灯的控制

属性类型控制模块
例图如下：

属性类型控制模块主要是显示当前可用的属性类型，所以在添加Fine1500之前属性类型控制模块只有亮度。

使用编码器进行调节
1. 1  1 1 Please 选中灯具编号为111的灯具；

2.给一个亮度值，可以用之前基础教程1的方法，也可以通过旋转亮度下方的第一个转轮来设置；

3.按下"位置"，第一和第二个转轮可分别调节水平和垂直的值，右侧的正常/细调/微调可以设置转轮转动的精
确度；

提示:  属性类型控制模块右上角的红色指示条表明该属性类型的值被修改，如果按下 Store 则该
值将被保存。

4.按下"图案"，单击会弹出如图所示窗口：

当灯具有多个图案轮的时候，切换方法是点击打开下拉菜单，如下图所示：
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5.按下"颜色"，属性依次是Color1，ColorMix，当选中ColorMix时，3个转轮可分别调节青色(Cyan)，洋红
(Magenta)，黄色(Yellow)颜色属性，任意混合，同时也可以通过"显示高级调节框"调节，按下按钮屏幕出现
推杆模式，下图所示窗口：

默认为推杆窗口：这里有三种模式，都是相连的，手动调节其中一个，其他的也会跟着设置相对应的值。

• HSB (色相Hue，饱和度Saturation & 亮度Brightness)
• CMY (青色Cyan, 洋红Magenta & 黄色Yellow)
• RGB (红色Red, 绿色Green & 蓝色Blue)

按下"拾色器"或者 U2 ，进入拾色器模式，如下图所示：
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在此界面可以在颜色区域任意取色，当然也可切换到推杆模式，查看该颜色对应的HSB, CMY 和RGB的值。

按下"色片"或者 U3 ，进入色片模式，如下图所示:
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在此界面可以通过厂商预设的颜色块选定所需要的颜色。

相关链接

基础篇 2 P119
颜色调节框 P483
电脑灯表格 P326
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素材库

素材是存储预设值的一种方法，这里包含10种默认素材库和一个动态素材库。编号1-9的素材库，默认情况下
只能存储该类型的素材。编号0是“All素材库”，它可以存储所有类型的素材。动态素材库总是显示，当前转
轮工具条上选中的属性所对应的素材，它会在当前显示的素材库编号之前增加显示一个'D'，All素材不会在动
态素材库中显示。

由于素材种类比较多，用户可通过选项设置不同的边框颜色来区分。如图所示：

相关链接

基础篇 2 P119
素材库 P374
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创建素材

准备工作
长按 Store 大约1秒松开，弹出储存选项窗口，目前只需关注素材这一栏，如下图所示：

设定为上图所示后，可以按下"保存为默认"即将此设定为默认设置，完成后按两次 Esc ，退出设定界面。

创建素材
1. Fixture 1 1 1 Thru Please 选中所有的电脑灯，调节其水平 & 垂直参数；

2. Store 并点击素材中Position第一个位置，这时电脑灯列表中的数值将变成P2.1。如果素材储存了名称，则
数值将变成2.1 + 名称；

3.调节水平 & 垂直参数到不同的位置， Store Preset 2 . 2 Please 。“2.”指Preset Postion，
同理“0.”指All，“1.”指Dimmer，以此类推，按照0-9，All，Dimmer，Position，Gobo，
Color，Beam，Focus，Control，Shapers，Video的顺序标识素材。

4.创建其他类型的素材：

相关链接

基础篇 2 P119
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第二个序列

创建第二个序列
1. Clear 按三次，清除编程器的所有内容；

2.双击位置素材Position 2.1（第一次选中Position 2.1，第二次激活Position中储存的值）；

3.按下 Store ，并点击执行器推杆3的位置，这时得到第二个序列；

4. Select  Exec  3 ，选择执行器推杆为当前默认执行器（或者是按下Select，再按推杆3或执行器按钮）；

双击应用图案素材Gobo3.1和颜色素材Color4.1，并按下 Store  Please ，弹出下图所示窗口，选择"合并"；

5.双击Position2.2，Gobo3.2，Color4.2，按下 Store  Please ，在弹出窗口选择"创建第二步"这项。

在分配菜单中设置序列
按下执行器推杆3的绿色区域，打开分配菜单，按 X2 或者"宽度2"，扩大执行器的管控范围。每个按钮都可以
自行配置相关功能，最后效果如图所示：

<<<：跳到前一个场景，不执行淡入时间(Fade)和延入时间(Delay)

>>>：调到下一个场景，不执行淡入时间(Fade)，延入时间(Delay)且触发模式为跟随的选项
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连接序列
打开序列执行器，在序列1场景1命令栏右击，输入Goto Cue 1 Executor 1.3，场景3命令栏输入Goto Cue 2
Executor 1.3，如下图所示：

当序列1场景1运行结束后，紧接着运行执行器1.3的场景1，其余的类似操作。

更新序列
以序列2为例，场景1只存储了素材Position2.1，并未存亮度值，这时更新可以完成增添亮度值的工作。

1.按下播放键，当运行到场景1时候，选中所有电脑灯，点亮，这时 Update 会变亮；

2.按下 Update ，在弹出窗口按下 U1 或者是选择"仅原始内容"，确认场景区域中显示为所要更改的场景编
号，按下"更新场景"即可。

相关链接

基础篇 2 P119
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使用操作域

操作域，顾名思义，就是限制可操作的范围。创建操作域和灯组类似，不同的是，操作域中有一个名为Full的
默认操作域。这个默认操作域不能修改或删除，是最大权限的操作范围（即在此操作域下，所有灯具都可进行
操作）。

1. Channel  1  Thru  2  0  Please ，选中要设定的灯具Channel 1-20；

2. Store 并点击操作域库的第二个位置，命名为Dimmer；

3. Fixture 1  1  1  Thru  1  1  9  Please  ，选中要设定的灯具Fixture 111-119；

4. Store  并点击操作域库第三个位置，命名为Fixture。

这时操作域库如下图所示：

倘若选定Dimmer这个操作域，操作域未包含Fixture 111，这时按下 Fixture 1  1  1  Please 不起作用。

无论在哪个操作域中，场景中的数据都会被照常输出，但是其他的操作，只对操作域内的灯具起作用。

相关链接

基础篇 2 P119



 | 教程 | 131

宏教程
本章节的主要内容：理解命令交互，学会使用变量，并能够使用宏创建弹出对话框，最后导入或导出宏。

宏，可以说是一些可执行的文本，就如在命令行执行命令一样；宏的功能是基于在命令行之上的；要使用宏，
首先需要了解命令行的语法。

首先打开命令反馈窗口：如下图所示：

在控台上大多数命令反馈的结果无非是Done，Realtime或Macro：

:Processed:Channel 1 At 88

:Realtime: Go Executor 1.1.204

:Macro:Off Executor 1 Thru 4

这三类命令仅仅是指示处理命令的来源，Realtime意思是命令是在执行器按键（Executor Buttons）上发出
的，Macro指示着命令是直接从硬件按键，Macro或Cue-Link等发出的，其它不是以正常方式从命令行输入
的，都指示为Done。

示例：

例1：点击属性类型模块"位置"，切换转轮控制水平/垂直，在命令反馈窗口就会显示一行信息
如：

:Processed:PresetType "Position"

例2：创建一个宏，是用来调用Position（设置转轮为调整Pan,Tilt）。

1. 输入 Edit Macro 1 ，然后 Please ，打开宏编辑窗口；
2. 点击 添加 或 X1 ，添加一空行；
3. 点击空行，直接从键盘输入命令： PresetType "Position" ，然后 Please ；
4. 点击"X"关掉编辑窗口；
5. 打开宏窗口，可看到刚才创建的Macro 1；
6. 重命名Macro 1，按两下 Assign 键，再点击Macro 1，输入"Position"，再 Please 。
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可以将这个Macro分配到执行器，视窗按钮，方便调用：按 User 1 切换到用户按键状态，然
后 Assign  Macro  1  X1 。

相关链接

教程 P107
命令交互 P133
变量的使用 P134
创建弹出对话框 P136
条件语句 P138
宏的时间 P139
宏的导入和导出 P140
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命令交互

何谓命令交互
使用宏时，在命令行会有对应的反馈信息；

假设有一个Macro 5，里面包含命令"Highlight"；点击宏，在命令行中反馈为：

:Processed:Macro 5

:Macro:Highlight

这个宏与Highlight按键功能却又不同，在命令行有输入命令存在时，宏就无法使用，因为宏是直接在命令行加
入命令并执行的。例如：命令行中输入"Fixture"命令，然后点击应用宏，结果却是执行：Fixture Macro 5。

打开宏编辑窗口，并禁用CLI功能，然后再应用宏时，在命令行反馈为：

:Macro:Macro 5

:Macro:Highlight

禁用CLI后，无论命令行中是否有命令，都可以随时使用该宏。此时如果按 Edit ，然后点击Macro 5，将没有
任何效果，因为CLI禁用了，但是可以直接在命令行输入：Edit Macro 5来打开宏编辑窗口。

使用@操作符
假设有一个Macro 3，包含命令"Fixture 15"，应用这个宏将选择灯具10。此时按 Edit ，再点击Macro 3，结
果是编辑Macro 3，而不是编辑Fixture 15。如果要让它变成是编辑Fixture 15的话，首先需要先禁用Macro 3
的CLI功能，然后在命令前加一个"@"：

"@"标识也可以加到命令的尾部，这样在执行时会等待用户输入后再执行。

相关链接

宏教程 P131
@符号 P244
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变量的使用

何谓变量
变量相当于是文本的容器，可以无限制使用。

变量由SetVar命令加$符号来定义：SetVar $变量名="变量内容"

变量定义之后，就可以在命令行中使用变量名来代替包含的内容。

变量的应用举例
例如：编程一首音乐的灯光，创建一系列的Cue来配合音乐的节奏，并设置不同的触发方式。这可以做一个序
列，用其命令来实现这一操作：

• ...
• Cue 5："启动"：Cmd：Go Executor 201
• Cue 6："下一节奏"：Cmd：Off Executor 202
• 等等

如果只是一个程序，可用这种简单的方法来实现。

变量可以快速实现同时触发多个程序。

• Cue 1："定义变量：Cmd：SetVar $mystest="Executor 201 + 204 + 205"
• ...
• Cue 5："启动"：Cmd：Go $mytest
• Cue 6："下一节奏"：Cmd：Off $mytest
• 等等

[Channel]>SetVar $mytest="Executor 201 + 204 + 205"

:Processed:SetVar $mytest="Executor 201 + 204 + 205"

[Channel]>Go $mytest

:Processed:Go Executor 201 + 204 + 205

提示:  控台只处理有效的命令，如果对应的执行器不存在，控台将不会执行对应命令，在命令反
馈窗口也就看不到最后一条命令了。

与SetVar 相似的命令还有SetUserVar 命令。SetVar 定义的变量所有用户均可使用，而SetUserVar 则适用
于当前用户；另外ListVar 和ListUserVar可用来查看对应的定义的变量。

[Channel]> ListVar

:Global: $mytest = Executor 201 + 204 + 205

相关链接

宏教程 P131
$ 符号 P245
SetVar 命令 P294
SetUserVar 命令 P293
ListVar 命令 P279
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ListUserVar 命令 P279
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创建弹出对话框
本节内容：学会使用宏来创建弹出对话框，提示用户输入相关信息。

在宏命令中可以使用圆括号来创建弹出对话框，括号里头的文本是一些提示，最后取得的数据是用户在对话框
中输入的信息。

示例：
创建宏，将输入的地址配接到选择的灯具上：

SetVar $universe=("Which Universe?")

SetVar  $address=("Which Address?")

Assign Dmx $universe .$address At Selection

提示:  第三行中$universe后面是一个空格，紧接着是".$address"

运行这个宏时，首先会提示输入线路号，如下图所示：

然后提示输入具体地址，如下图所示：
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执行完后，命令反馈信息：

:Macro:SetVar $universe="2"

:Macro:SetVar $address="215"

:Macro:Assign Dmx2.215 At Selection

最终，宏的结果将Dmx地址2.215配接到选择的灯具。

切记:  如果输入的数据是要赋给变量的话，那么括号内的文本必须加双引号：（"提
示信息"），但是如果是直接当做命令或数字使用的话，不必加双引号：Goto Cue
(编号)。

相关链接

宏教程 P131
() 圆括号 P245
“ " 双引号 P247
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条件语句

在某些情况下，需要判断用户输入的数据，来确实执行之后的命令，完成某种功能。目前只支持简单的条件表
达式，结果为真时，执行其后的命令。

SetVar $answer=("Delete all groups? yes/no")

[$answer=="yes"] Delete Group Thru

条件表达式必需用方括号括起来，并且只能处理如下操作符：

a == b

a 等于 b

a > b

a 大于b

a < b

a 小于b

a <= b

a小于等于b

a >= b

a大于等于b

注意:  a和b两个参数，可以是数字，文本或字符；如，"92"大于"723"，因为在文本比较中"9"大
于"7"。

相关链接

宏教程 P131
[] 方括号 P245
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宏的时间

在宏编辑窗口中，文本列是命令输入区，而时间列是时间设置区。默认情况下，每一行宏命令都是一启动就立
即运行的，因为时间默认为跟随，用户可以修改等待时间，或按播放来执行下一条宏命令。

示例：

例如：创建一个宏，冻结Channel 10为50%：

Channel 10 At 50

Park Channel 1 0

如果默认的时间是跟随，那么这个宏将无法达到要求，因为将Channel 10设置为50%是需要花点
时间的，在Channel 10设置为50%之前，Channel 10已经被冻结住了。

要解决这下问题，可以将第一行宏命令设置一个等待时间，比如，50毫秒，如下图所示：

创建一个复杂的宏，最明智的方法是将每一行宏命令的时间都设置位100毫秒，除非这个宏不需
要依赖前一条命令所得的结果。

相关链接

宏教程 P131
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宏的导入和导出

宏的导出
如果用户要将宏保存并用于其它演出文件，可以先将宏导出，然后打开其它演出文件后，再导入即可使用。

将Macro 3导出，并生成一个"mymacro.xml"的文件，储存在控台的Macro目录下。

[Channel]>Export Macro 3 "mymacro.xml"

宏的导入
要导入宏，先将命令行的目录切换到Macro目录下：

[Channel]>CD Macro

然后用如下的命令导入宏：

Macros/Global >Import "mymacro"

名为"mymacro"的宏将被导入并添加到当前演出中最后一个宏之后，可在宏库中查看，也可
用ListMacroLibrary查看已经导出的宏。

Macros/Global >ListMacroLibrary

: mymacro 1024 Bytes

: predefined 4026 Bytes

导入和导出默认是在硬盘中操作的，可以用SelectDrive来选择对应的磁盘；如，要导出到U盘，可以先输
入SelectDrive查看U盘的ID，然后再切换到U盘：SelectDrive [ID]。

提示:  用命令"CD / "返回到根目录，同时用户也可以将多个Macro导出到同一个xml文件中。

相关链接

宏教程 P131
Import 命令 P274
Export 命令 P265
SelectDrive 命令 P291
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灯库

灯库用于在配接 & 灯库管理中创建灯具并使用。控台自带有一个大型的灯库，用户可以自定义灯库或编辑已存
在的灯库。

相关链接

教程 P107
创建一个基本灯库 P142
灯库管理 P516
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创建一个基本灯库
本节主要内容：引导用户制作Clay Paky Golden Scan 4灯库。

要制作灯库前，先了解灯具的DMX 通道参数说明，然后进入 设置  > 演出  > 配接 & 灯库管理 ，点击"灯库
管理"，，然后再点击"添加"，创建新的灯库：设置厂商，灯具名称等信息。

设置模型拉伸为1，模型编码为空，然后点击"编辑"，打开灯库编辑窗口。

检查一下灯具GoldenScans的通道排列：

点击"添加"，添加第一个通道Iris，在弹出对话框中选择选择 Beam  > Iris  > Iris ，之后编辑窗口就如下图所
示：
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继续重复上步操作，添加如下属性：

• Color -> Color1 -> Color1 ；
• Beam -> Prisma -> Prisma1 ；
• Dimmer -> Dimmer -> Dim ；
• Position -> Position -> Pan ；
• Position -> Position -> Tilt ；
• Gobo -> Gobo1 -> Gobo1 ；
• Gobo -> Gobo1 -> Gobo1_Pos ；
• Gobo -> Gobo2 -> Gobo2 ；
• Control -> Control -> Reset ；

最后两个功能Pan Fine和Tilt Fine不必添加(16bit通道都不必添加)，只需要在表格对应的功能设置Fine通道号
就行：表格中每个参数的Coarse是指通道编号，Fine是指对应参数的16bit通道编号，没有16bit，则默认为
None；灯具参数添加完后，应如下图所示:

接下来设置每个参数初始值(Default)，初始值的范围是从0%到100%，所以设置时需以百分比值来设置；可以
查看灯具的详细DMX通道说明，查看其初始值并设定：

• Iris - open - 50%
• Pan - center - 50%
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• Tilt - center - 50%

设置Highlight值，Highlight值是一个个性化功能，可以使灯具直接出白光，而不影响图案等，当然也可以自
定义风格：

• Color1 - open - 0%
• Prisma1 - open - 0%
• Dim - open - 50%

这样灯库基本完成，关闭灯库编辑窗口，添加灯具并配接，来测试新建灯库是否能够正常使用。

如果没有实体灯具，在控制时可以通过Dmx表格窗口，查看输出的Dmx值是否正确。

相关链接

灯库 P141
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效果教程

效果原理及其参数
效果以周期形式运行，曲线决定了效果在值域范围内如何运行，可以是Sin曲线也可以是Cos曲线。在效果编辑
器可以查看值域范围值1和值2。

速率控制效果运行的速度：如果效果Speed= 60 BPM，Rate=1则说明1秒完成整个周期运行；如果效果
Speed= 30 BPM，Rate=1意思是2秒完成整个周期运行；如果效果Speed= 60 BPM，Rate=2意思是0.5秒完
成整个周期运行。

想要一组灯具从不同的位置运行效果，可以使用相位选项进行设定。相位定义在0到360之间，如果把它比作一
个圆的话，那相位就是圆的角度。

有一些曲线会用到宽度，升幅，降幅等参数。升幅和降幅（针对Random, PWM (Pulse Width Modulator)和
Chase这三种曲线）用来使值渐变。宽度控制曲线占据运行周期的百分比。100%表示占据整个周期，50%表
示占据前半周期。

相关链接

教程 P107
设置演出文件 P146
使用编程器创建效果 P147
创建效果模板 P149
使用素材创建效果 P152
使用命令行编辑效果 P153
使用宏更改效果 P154
效果的应用方法 P155
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设置演出文件

准备工作
参照基础教程，建立一个新的名为Effect_Test的演出。添加10个Mac 700 Profile Extended电脑灯，并在舞台
窗口中排成一直线，从右到左顺序依次为灯具1，灯具2……灯具 10，悬挂于离地面7米的上空，存为视窗。

另外，打开电脑灯表格，颜色素材，效果库，并存为视窗，方便后续的操作。

相关链接

效果教程 P145
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使用编程器创建效果

编辑器简介
在电脑灯表格中打开"层控制条"，选中效果层，会出现下图所示界面：

在屏幕2的底部出现效果转轮工具条：

右侧的"显示高级调节框"，点击打开，如下图所示：

创建效果
1.选择需要的灯，注意选择的顺序， Fixture  Thru  Please ；

2.点击效果层，在效果转轮工具条中选择位置，并打开显示高级调节框，右侧边有分水平和垂直选项，黄色为
当前选中项；
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3.同时选中水平和垂直，点击速率，在弹出窗口选择15 BPM，则4秒运行完一个周期；

注意:  相对(Relative)和绝对(Absolute)的区别：例：Dim low为10%，High为50%，选择模
式为Absolute，不管当前Dim值为多少，效果运行Dim的范围仍为10%-50%；倘若模式换成
Relative，Dim=25%，效果运行范围变为35%-75%。

4.下面需要单独设定水平位置的属性，再按一下垂直，取消其选择状态。单独设定一条曲线；

5.单独选中垂直，选择另一条曲线；

6. At  At 点亮灯，可以在舞台窗口看到效果；

7.储存效果（上一步的的亮度值不能被存储到效果中）；

[Channel]>Store Effect 1 "Move Effect"

8. Clear  Clear  Clear ，清除编程器的所有内容，双击效果库第一个位置，并点亮灯具，查看效果。

相关链接

效果教程 P145
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创建效果模板

具体步骤：
1. Clear  Clear  Clear ，确保编程器为空；

2.按下 Edit ，并按下效果库第二个位置，效果编辑器如下图所示：

3.按下"添加"，在弹出的选择效果属性窗口中选择Dimmer（+为合起选项，-为收起选项），可以在下图所示
窗口设定各选项的值；
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4.按下右侧的"图形模式"，可以更加直观的设置各个参数值，如下图所示：
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5.接着选择效果曲线，PWM曲线，设置Rate=1，值1=0，值2=100，相位起点为0，终点为360（为了使每个
灯处于不同的状态）；

默认宽度为100%，将宽度设为15%即可看到灯光熄灭时间大于开灯时间的效果。

默认降幅为0，设置为100%，可以看到灯光渐变的效果。

6. Assign  Assign 再按效果库第二个位置，改名为Dim Effect。

7.选择所有灯具，并按下Dim Effect，验证效果，灯光按顺序渐变打开熄灭。

相关链接

效果教程 P145
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使用素材创建效果

准备工作
创建两个颜色素材，只存有CMY属性，分别命名为Yellow，Blue。

创建效果
上两个效果教程应用的是值1和值2的具体数值，这里使用的是素材。

1. 选择需要的灯，注意选择的顺序， Fixture  Thru  Please ；
2. 在值1处选择素材类别，按下Yellow素材；
3. 值2处类似操作，按下Blue素材；
4. 设置相位起点为0，终点为360（为了使每个灯处于不同的状态），CM2，CM3也做类似操作；
5. 按下 Store ，再按下效果库位置3，命名为Color Effect；

点亮灯，双击Color Effect，观察效果：在黄色和蓝色的过渡间出现了绿色，这是两种颜色间渐变形成的结
果。

相关链接

效果教程 P145
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使用命令行编辑效果

准备工作
打开命令反馈窗口，了解List和CD命令的含义：List显示当前目录的数据；CD，即ChangeDest，用来指示控
台处于哪个层。更详细的的命令解释可以参考本节最后的链接。

编辑效果
1.进入效果目录

[Channel]>CD Effect

2.显示当前目录的数据
Effects/1 'Global' >list

可以看到命令行窗口的显示：
Effect 1 : 1 Move Effect (2)

Effect 2 : 2 Dim Effect (1)

Effect 3 : 3 Color Effect (3)

3.进入第3个效果
Effects/'Global' 1>cd 3

显示当前目录的数据:
Effects/'Global' 1/'Color Effect' 3>list

4.命令行编辑效果：1)绿色列选项的修改方法：Assign 1 /Dir=<；2)红色列选项的修改方法：Assign Form
"Cos" At

5.修改Rate
Effects/'Global' 1/'Color Effect' 3>assign 1 /rate=1.5

6.再用List命令可查看修改后的结果
Effects/'Global' 1/'Color Effect' 3>assign 2+3 /rate=1.5

7.输入cd /返回到根目录

相关链接

效果教程 P145
ChangeDest(CD) 命令 P255
List 命令 P277
/ 斜杠 P247
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使用宏更改效果

本节的主要内容：创建宏，弹出输入速率的窗口，然后应用到颜色效果中。

更改效果
具体步骤如下：

1.打开宏库，按下 Edit ，再按下宏库位置2；

2.按下"添加"或者（ X1 ）,设置newRate变量，输入SetVar $newRate = ("What rate do you want?")

3.设定路径，cd Effect 3；

4.增加修改速率的语句：Assign 1 t 3 /Rate=$newRate；

5.cd / 返回到根目录；

6.关闭编辑器，更改宏名为New Rate。

相关链接

效果教程 P145
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效果的应用方法

效果的应用方法如下：

1. 在编程器中运行：可以直接在编程器中双击，应用效果库中的效果。
2. 在场景中运行：在编程器中创建后，直接储存在场景中。
3. 以素材的形式在场景中运行：效果存储在效果库中，可看成是效果素材，则调用效果，然后存储在场景

中，这样当效果有变更时，场景中会有相应的变更。
4. 在执行器上运行：将效果设定到执行器上， Assign  Effect  1 ，然后再选择一个执行器按钮即可。

注意:  在执行器上运行的效果比序列中效果的优先级别高。

相关链接

效果教程 P145
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Dmx输入
本节内容：讲解如何将输入的Dmx值合并到演出文件中。

准备工作
1.首先，新建一个新的演出文件，在命令行中输入命令，此命令是载入一个空的演出；

[Channel]>Loadshow Dmx_test /full

2.进入 Setup  > 演出  > 配接 & 灯库管理 ，添加512个常规灯，并配接到第一个Dmx口；

3.打开常规灯表格或命令反馈窗口，创建常用的视窗；

4.保存演出文件。

相关链接

教程 P107
DMX记录 P157
DMX合并 P158
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DMX记录
这是特别有用的一项功能，可以传输不同控台的演出文件到Tekmand控台。

设置远程DMX输入
首先要设置远程DMX，这可以让输入的Dmx直接应用到编程中，可随意保存。

具体设置步骤：

1.在命令行输入命令，进入DMX控制目录；

[Channel]>cd 30.3

2.创建512个远程输入“容器”；

RemoteTypes/DMXRemotes 3>Store 1 t 512

3.设置输入的类型为"Programmer"，直接将输入的数据指向编程；

RemoteTypes/DMXRemotes 3>Assign 1 Thru 512 /type=Programmer

4.返回根目录；

RemoteTypes/DMXRemotes 3>cd/

5.进入 设置  > 演出  >  远程输入设置  > DMX控制 ，在表格中，选择整列DMX，按 Edit  + 点击表格内的
Dmx单元格(或直接右键编辑)；

6.在弹出的对话框中，输入1.1，然后 Please ，设置Dmx值从1.1依次到1.512；

7.确认已启用DMX控制（"启用"按钮背景为黄色）；

设置控台的DMX输入口
具体设置步骤：

1.进入 设置  > 网络  > Tekmand输出配置  > 控台 ；

2.在控台上共有7个Dmx接口，均可设为输入；这里只设置DMX In这个接口，按Edit键编辑"XLR In"这列的单
元格，会弹出一个Dmx端口配置对话框；

3.在对话框中，设置端口模式为输入；

4.设置线路号为1，然后按下"确定"，即完成配置。

总结
当有DMX值发送到控台时，就可以在编程器(Dmx表格)中看到发送的数值，这时就可以将它保存起来。

注意:  当输入的Dmx值改变了某个参数值，若没有Dmx值输入，则此参数的值会回到初始值。

相关链接

Dmx输入 P156
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DMX合并

当外部有Dmx值发送到控台时，它会与控台本身产生的Dmx值进行合并，合并规则遵从HTP协议（目前只支持
这种协议的合并）。

在Dmx表格窗口中仅可以看到从外部输入的Dmx值。

相关链接

Dmx输入 P156
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控台3D

Tekmand控台如何连接Tekmand 3D。

相关链接

教程 P107
Tekmand控台与Tekmand 3D连接步骤 P160
Tekmand控台配置 P161
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Tekmand控台与Tekmand 3D连接步骤

1、在电脑上安装 Tekmand OnPC 3.6.3.3 以上版本(可在 www.tekmand.com 下载)，然后打开Tekmand
3D，检查主窗口左上角 Tekmand 3D 的 IP，确保 IP 地址是正确的与控台在同一网段，如 192.168.4.xxx（IP
地址是电脑的 IP，如有修改需重启 Tekmand 3D）。

2、重启Tekmand 3D，检查IP是否正确，如无修改IP跳过此步骤，如图：

相关链接

控台3D P159
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Tekmand控台配置

1、点击Setup -> Tekmand网络控制 -> 建立工作组，如图：

2、点击Setup -> Tekmand输出配置 -> 3D，点击添加 -> 选择3D服务器，在工作组成员栏点击"是"，IP栏呈
现绿色，表示控台与Tekmand 3D已连接，如图：
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3、打开"模拟舞台"窗口，打开"选项"窗口，在"显示"窗口的"舞台模式"切换IP，如图：

4、3D舞台窗口切换成真实舞台，3D正常连接如图：
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相关链接

控台3D P159
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安装维护

本章主要描述控台软硬件连接的各种范例。

相关链接

硬件 P165
软件 P185
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硬件
本章节讲述相关硬件的连接。

相关链接

安装维护 P164
连接相关硬件 P166
控台硬件操作 P176
DPU-Dmx扩展器 P181
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连接相关硬件
本节描述与控台相关的硬件连接。

相关链接

硬件 P165
连接电源 P167
连接外置屏幕 P168
连接工作灯 P169
连接USB鼠标键盘 P170
连接Tekmand网络 P171
连接Artnet P172
连接Dmx输入/输出 P173
连接MIDI P174
连接SMPTE(LTC) P175
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连接电源

要使用控台前，首先需连接电源。

步骤：
1. 拿出电源线，用蓝色那头插到控台的电源接口，并顺时针旋转90度，锁住接头；
2. 电源线的另一头，接上电源，通电；
3. 在控台后面板有一个电源开关，打开后，控台真正通电。

相关链接

连接相关硬件 P166
控台后部面板
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连接外置屏幕

在控台的后部面板有两个DVI-I的显示接口，可连接两个显示器。

步骤：
1. 首先确认一下控台是否完全关闭；
2. 连接显示器到标有"右边"的DVI-I接口，这个显示屏在控台中编号为"5"；
3. 连接另一个显示器到标有"左边"的DVI-I接口，这个显示屏在控台中编号为"6"；
4. 连接两个显示器的电源；
5. 打开显示器；
6. 打开控台，此时外接的两个显示屏，也可像内置的显示屏一样的使用。

相关链接

连接相关硬件 P166
控台后部面板
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连接工作灯

控台配置的两个LED工作灯可用作照明使用，营造更好的工作环境。

步骤：
1. 将工作灯插到控台后面的3针XLR接口；
2. 扭动工作灯到合适的位置以照亮对应区域，鹅颈灯的亮度可通过控台调节。

相关链接

连接相关硬件 P166
调整控台灯光亮度 P180
控台灯光 P544
控台后部面板
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连接USB鼠标键盘

建议使用内置的键盘和鼠标，但在某种情况下也许需要外接键盘和鼠标，控台支持US布局的键盘；

步骤：
控台5个USB接口，将鼠标键盘接到任意一个USB口。

等待数秒后新接入的键盘即可使用。

相关链接

连接相关硬件 P166
控台后部面板
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连接Tekmand网络

控台有两个网络接口；一个是用于Tekmand-Net自身网络，此接口可用于增加控台，DPU等。

步骤：
1. 用网线的一头连接到标有"网络1(Ethernet 1)"的网络接口；
2. 网线的另一头连接到交换机；
3. 将其它设备也一同连接到交换机上，这样就组成了一个网络；

注意，需要设置各设备的IP地址为同一网段，这样在网络上才可正常通讯。

相关链接

连接相关硬件 P166
控台后部面板
设置IP地址 P205
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连接Artnet

控台的另一个网络口就是用于ArtNet协议通讯，这个接口默认的IP地址被设为2.x.x.x；用户可使用SetIP命令
对第二个网卡设备重新设置IP。

限制:  对于ArtNet协议，控台只查找2.x.x.x范围内的IP地址；换句话说，若修改的IP地址不是
2.x.x.x的，那么将不能接收和发送Artnet信息。

步骤：
1. 用网线的一头连接到标有"网络2(Ethernet 2)"的网络接口；
2. 网线的另一头连接到交换机；
3. 将其它Artnet设备也一同连接到交换机上，这样就可与控台进行通讯。

相关链接

连接相关硬件 P166
网络 P74
Artnet配置 P575
控台后部面板
设置IP地址 P205
SetIP 命令 P293
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连接Dmx输入/输出
输入Dmx到控台，或从控台输出Dmx。

控台上有七个Dmx输出口，和一个Dmx输入口。控台就是通过这些接口输入和输出Dmx的，这些接口均可配
置输入或输出。

步骤：
1. 将5针(或3针)的XLR DMX线的一头接到控台的任意一个 XLR接口；
2. DMX线的另一头接到对应的Dmx设备。

相关链接

连接相关硬件 P166
控台后部面板
控台输入/输出配置 P572
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连接MIDI
接入MIDI信号到控台。

控台上有两个MIDI接口，一个输入，一个输出，它们分别是用来接收和发送MIDI信号。

步骤：
1. 将MIDI线的一头接到Midi In或Out，这取决于是要发送或接收；
2. MIDI线的另一头接到合适的MIDI设备。

相关链接

连接相关硬件 P166
控台后部面板
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连接SMPTE(LTC)
接入SMPTE信号到控台。

控台上有一个LTC In接口，这个接口可以使控台与SMPTE时间码同步。

步骤：
用3针的XLR音频线连接SMPTE设备到控台的LTC IN接口；信号强度最小不少于200毫伏；音频线第
一针：接地，第二针：-(负极)，第三针：+(正极)。

相关链接

连接相关硬件 P166
控台后部面板
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控台硬件操作
本节描述与控台相关的硬件操作部分。

相关链接

硬件 P165
打开 & 关闭控台 P177
复位 P178
调整屏幕面板角度 P179
调整控台灯光亮度 P180



 | 安装维护 | 177

打开 & 关闭控台

打开 & 关闭控台

步骤：
1. 确认控台已连接电源，并控台后部的电源开关已打开；
2. 按下控台前面板的电源按钮，启动控台：

 

 
3. 控台操作完成后，按下控台前面板的电源按钮；
4. 在弹出的提示窗口中，选择保存，然后控台会自动保存后再关机。

相关链接

控台硬件操作 P176
连接电源 P167
控台平面布局图
控台后部面板
关机 P506
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复位

控台后部有一个复位按钮，在没有其它选择的情况下可用；如：在某种情况下，如果控台完全没有响应，这时
可以通过复位按钮来重启控台。

注意:  重启后，之前没有保存的数据则会丢失。

相关链接

控台硬件操作 P176
控台后部面板
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调整屏幕面板角度

显示屏面板的位置角度是可以调节的，调整面板到一个合适的角度，更有利于阅读和使用。

步骤：
1. 按住 Fn
2. 选择面板是要升高还是降低：

• 升高：按住 Up ；
• 降低：按住 Down 。

面板就会自动升降；
3. 调整好角度后，放开按键。

捷径:  另一种调整显示面板角度的方法：同时按住 Fn Set ，然后用手掰动面板，调整角
度。

相关链接

控台硬件操作 P176
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调整控台灯光亮度

LCD屏，执行器下LED灯，按键的背光以及工作灯的亮度都可以调节，以适应各种环境的照明。

通常这些亮度可以在 设置  > 控台  > 控台灯光 调整，但也可,通过快捷键调整，这种方式在控台启动过程中就
生效：

以下是各元素对应的数字键：

1. 工作灯；
2. 显示屏（屏幕2 5）；
3. 命令屏（屏幕1）；
4. 按键背光；

步骤：
1. 按住 Fn 以及对应元素的数字键：如：按住 Fn & 4 调整按键背光；
2. 选择调亮或调暗：

• 调亮：按住 + ；
• 调暗：按住 - ；

3. 放开所有按键；此时新调整的亮度同时保存到用户配置文件中。

相关链接

控台硬件操作 P176
控台灯光 P544
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DPU-Dmx扩展器

本章节主要讲述DPU相关的硬件操作。

相关链接

硬件 P165
连接DPU网络 P182
连接DPU电源 P183
打开DPU P184
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连接DPU网络
本章节描述如何将DPU连接到Tekmand系统。

建议最好使用1Gbit的网络交换机，并使用超5类双绞线连接。

步骤：
1. 将网线的一端接到DPU后部面板的网络接口；
2. 网线的另一端接到同时连着控台的交换机上，这样DPU就在网络中，并可被使用。

相关链接

DPU-Dmx扩展器 P181
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连接DPU电源

DPU不带有UPS电源，所以最好把DPU连接到UPS电源。

步骤：
1. DPU后部有个电源接口，将电源线的一端接到这个口上；
2. 电源线的另一端连接电源。

相关链接

DPU-Dmx扩展器 P181
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打开DPU

接通DPU电源后，就可打开DPU，投入使用；

步骤：
1. DPU后部有个红色的电源开关，将其打开；

电源打开后，红色的电源开关按钮就会亮起来，如果没亮，表示电源没有接通；
2. DPU前面的个小小的电源开关，按下启动DPU。

相关链接

DPU-Dmx扩展器 P181
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软件
本章节讲述软件的相关使用说明。

相关链接

安装维护 P164
设置 P186
编程 P206
DPU-Dmx扩展器 P218
Telnet连接 P224
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设置
本章节讲述软件设置的相关内容。

相关链接

软件 P185
新建演出 P187
保存演出 P190
另存演出 P191
自动保存演出 P192
载入演出 P193
删除演出 P194
实时备份 P195
配接常规灯 P196
配置电脑灯 P199
打开窗口 P200
保存视窗到视窗按钮 P201
保存视窗到用户按钮 P202
删除视窗 P203
调用视窗 P204
设置IP地址 P205
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新建演出

本节讲述在控台内部硬盘中创建一个新演出(Show)。

步骤：
1. 按下 Backup .

弹出备份菜单，如图所示：

2. 选择"内部硬盘"标签；
3. 点击"新建演出"；

弹出新建窗口如图所示：
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4. 在演出名称位置输入新的名称；
5. 选择要清除的选项：

• 清除演出数据：清除所有配接，程序，素材，组，宏等；
• 清除时间配置：设置所有淡入，淡出，延时等时间回到默认值；
• 清除控台设置：设置所有控制选项回到默认值；
• 清除网络协议配置：清除所有通过网络协议的DMX输出设置；
• 清除网络配置：清除本身控台中所有DPU，3D以及其它控台等等的信息；
• 清除用户配置：清除所有用户配置；

6. 按下"确定"，演出创建完成。
当然也可以用命令行的方法来创建演出：

[Channel]>Newshow "goodshow" /full
这条命令创建了一个名为"goodshow"的新演出，而且是全空的演出。

相关链接

设置 P186
备份菜单 P588
新建演出 P455
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NewShow 命令 P282
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保存演出

保存演出(Show)有三种方法；第一种比较快捷；第二种比较慢，操作比较多；第三种就是使用命令行；用户在
使用过程中，记得随时保存，以防万一。

步骤：
快速按两下 Backup ；

调用内置的宏来保存当前的演出。

步骤：
1. 按 Backup ；

打开备份菜单。
2. 选择对应页面，指定演出要保存的位置；

这里也可以选择U盘，直接将演出保存到U盘；
3. 点击"保存演出"；

此时当前演出就保存到所选择的磁盘。

步骤：

[Channel]>Saveshow
保存当前演出到当前选择的磁盘。

相关链接

设置 P186
Backup键 P308
备份菜单 P588
SaveShow 命令 P290
SelectDrive 命令 P291
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另存演出

将当前的演出另存为一个新的名称；有两种方法可以另存演出；第一种是使用GUI，第二种是使用命令行。

步骤：
1. 按下 Backup ；

打开备份菜单。
2. 选择对应页面，指定演出要保存的位置；

这里也可以选择U盘，直接将演出保存到U盘。
3. 点击"另存演出"；

在弹出的对话框中输入新的名称。
4. 输入新的名称后，按"确定"。

步骤：

[Channel]>Saveshow "goodshow"
当前演出就另存为"goodshow"，并存在当前选择的磁盘中。

相关链接

设置 P186
Backup键 P308
备份菜单 P588
SaveShow 命令 P290
SelectDrive 命令 P291
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自动保存演出
设置每间隔一段时间就自动保存。

控台有自动保存的功能；当每隔一段指定的时间后，就会自动保存当前的演出。

步骤：
1. 按下 Backup ；

打开备份菜单。
2. 在窗口底部有个"自动保存"选项，可设置间隔时间；

设置间隔时间后，就会显示倒计时，倒计时完毕会就自动保存当前的演出，然后时间又开始重新倒计。

相关链接

设置 P186
Backup键 P308
备份菜单 P588
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载入演出

载入演出(Show)有两种方式，一种是用GUI，一种是用命令行。

步骤：
1. 按下 Backup ；

打开备份菜单。
2. 选择对应页面，指定要从哪载入演出；

在这里也可以选择导入U盘的演出。
3. 点击"导入演出"；

弹出载入演出对话框。
4. 选择要载入的演出，右边的选择框可以指定要载入的数据部分；
5. 点击"确定"，确定导入新的演出。

步骤：

[Channel]>Loadshow "goodshow"

载入名为"goodshow"的演出；如果不知道演出名称的话，可以用Listshow命令查看。

相关链接

设置 P186
Backup键 P308
备份菜单 P588
载入演出 P453
ListShows 命令 P278
LoadShow 命令 P280
SelectDrive 命令 P291
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删除演出

删除演出(Show)有两种方式，一种是用GUI，一种是用命令行。

步骤：
1. 按下 Backup ；

打开备份菜单。
2. 选择对应页面，指定要从哪删除演出；

在这里也可以选择删除U盘的演出。
3. 点击"删除演出"；

弹出删除演出对话框。
4. 选择要删除的演出；
5. 点击"确定"则删除演出，"取消"则取消删除并关闭对话框。

步骤：

[Channel]>Deleteshow "goodshow"

删除名为"goodshow"的演出；如果不知道演出名称的话，可以用Listshow命令查看。

相关链接

设置 P186
Backup键 P308
备份菜单 P588
删除演出 P426
ListShows 命令 P278
DeleteShow 命令 P262
SelectDrive 命令 P291
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实时备份

实时记录用户的所有操作步骤，可回滚至任意还原点

步骤：
1. 按下 Backup ；

打开备份菜单。
2. 点击"读取备份数据"；
3. 选择想要回退的还原点；

点击"回退"，即可恢复到该还原点。

相关链接

设置 P186
Backup键 P308
备份菜单 P588
实时备份 P427
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配接常规灯
本节示范如何配接常规灯具。

首先创建一个新演出，然后进入以下步骤：

步骤：
1. 进入 设置  > 演出  > 配接 & 灯具管理 ；

在没有添加任何灯具之前，进入这个窗口就会自动弹出添加灯具的向导：

2. 输入"Dimmer"，然后按下"确定"；
弹出灯具添加向导窗口，如：
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3. 窗口右侧是已使用的灯库列表，也可点击"从灯库选择"重新查找新的灯库；
弹出灯库目录窗口；

4. 在厂商过滤中输入"generic"；
5. 选择"generic@dimmer@oo.xmlp"，然后点击"确定"；
6. 输入“名称”为"Dim 1"；

如果输入字符，空格加数字的组合形式，则会枚举排列。
7. 设置"数量"为40（添加的灯具数量）；
8. 设置"灯具编号"为0，"通道编号"为1（这个编号会自动递增）；
9. 设置"配接地址"为1.1，也就是配接这40个常规灯的Dmx地址从1.1开始；
10. 点击"应用"，灯具添加完成；

完成图如下：



 | 安装维护 | 198

11. 点击X关闭窗口；
弹出提示对话框：是否保存所做的修改；

12. 选择"是"，保存；常规灯配接成功。

相关链接

设置 P186
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配置电脑灯

本节示范配接15台Martin的mac2000 profile摇头灯。

步骤：
1. 进入 设置  > 演出  > 配接 & 灯具管理 ；
2. 新建层，分开管理灯具，右击左侧列表下的"新建"；

弹出输入层名称的对话框。
3. 输入"mac2000"，然后按下"确定"；
4. 右击右侧列表中的新建，进入灯具添加向导；
5. 在灯具向导的右列表中，点击"从灯库选择"；

弹出灯库列表窗口。
6. 在"灯具过滤"框中输入"mac"；
7. 选择"martin@mac_2000_profile@16-bit.xmlp"，然后点击"确定"；
8. 输入"名称"为mac2000pr 1；
9. "数量"为15；
10. "灯具编号"为101；
11. "通道编号"也为101；
12. 过后再手动配接Dmx地址，所以这里先置"配接地址"为0；
13. 点击"应用"按钮；
14. 现在来配接这些mac2000灯具的Dmx地址，在所有mac2000的"配接地址"单元格中，按住鼠标拖动

选择所有单元格，然后右击，弹出Dmx配接对话框；
15. 直接在"DMX地址"单元格中右击，弹出地址输入窗口；
16. 输入1.51，然后按"确定"；
17. Dmx地址配接完成，关闭窗口，选择"是"，保存，即配接成功。

相关链接

设置 P186
配接 & 灯具管理 P512
DMX 配接 P429
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打开窗口

在新建演出后，一般情况下屏幕都是空的，此时可打开一些窗口查看相应数据；可将这些窗口保存成视窗，以
方便调用。

步骤：
1. 点击屏幕上的一个空位置，弹出打开窗口对话框；
2. 选择"表格"页面；这个页面下显示的是一些表格窗口；
3. 选择"通道"，打开通道窗口；

某些窗口对空间有最低要求，比如通道窗口最少需要3 x 2个方格来显示。

相关链接

设置 P186
窗口 P56
打开窗口 P422
空间不足 P507
常规灯表格 P324
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保存视窗到视窗按钮

保存视窗有许多方法，本节介绍将视窗保存到视窗按钮上。

步骤：
1. 首先在屏幕中打开需要的窗口；
2. 按 Store ，然后再点击屏幕右侧的视窗按钮，弹出选择要保存的屏幕窗口；
3. 输入视窗名称Fixture(假设在屏幕中打开了灯具窗口)；
4. 选择要保存在视窗中的屏幕编号，这里只选择屏幕2；

如果只储存一个屏幕，则存储的视窗不固定在某个屏幕显示，当视窗在某个屏幕被调用时，就显示在该屏
幕；

5. 按"确定"完成保存。
保存后对应屏幕上的视窗按钮如下图所示：

相关链接

设置 P186
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保存视窗到用户按钮

保存视窗有许多方法，本节介绍将视窗保存到用户按钮上。

步骤：
1. 首先在屏幕中打开需要的窗口；
2. 按 User 1 ，在屏幕1底部的20个按钮就变为用户按钮；
3. 按 Store ，然后再按 X1 ，弹出选择要保存的屏幕窗口；
4. 输入视窗名称Stage Test(假设在屏幕中打开了模拟舞台窗口)；
5. 选择要保存在视窗中的屏幕编号，这里只选择屏幕2；

如果只选择一个屏幕，所存储的视图没有固定在那个屏幕上显示，而是当视图在哪个屏幕上调用，就显示
在哪个屏幕上；

6. 按"确定"完成保存。
保存后对应屏幕上的用户按钮如下图所示：

相关链接

设置 P186
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删除视窗

步骤：
1. 打开“视窗窗口”，可以查看所有保存的视窗。
2. 按 Del ，然后再点击视窗按钮或用户按钮；

这样并没有删除视窗，而只是将对应的按钮清空而已，真正删除一个视窗，需从视窗窗口删除或直接用命
令： Del View 1  Please 。

删除视窗后，同时也删除了它在视窗按钮和用户按钮上的链接。

相关链接

设置 P186
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调用视窗

调用视窗有两种方式.

步骤：
1. 直接点击存有视窗的视窗按钮或用户按钮；
2. 使用命令行直接调用视窗： View 1  Please 。

相关链接

设置 P186
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设置IP地址
当要连接其它控台或设备时，就需要设置一个有效的IP地址。

本节示范如何在设置菜单中设置IP地址。

步骤：
1. 按下 Setup ；
2. 进入 网络  > Tekmand网络控制 ；
3. 如果当前在工作组中，则需要先退出来；
4. 点击"工作站IP"地址值，弹出IP地址输入对话框；
5. 输入IP地址，回车确定；
6. 重启控台后新的IP地址才生效。

相关链接

设置 P186
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编程
本章节讲述编程部分的相关内容。

相关链接

软件 P185
控制常规灯 P207
控制电脑灯 P209
宏 P210
效果 P212
用日程创建定时任务 P217
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控制常规灯
控制"dimmer"常规灯的所有操作。

假设有配接Dimmer灯具，打开通道窗口可直观地查看相关信息。

接下去说明几种控制"Dim"参数的方法：几乎每种灯具都有"Dim"参数，这个参数是用来控制灯具的亮度。

在输入时，如果输入错误字符，可用 Oops 做退格键使用，如果是整个关键字，可用 Esc 回退。

步骤：
1. 输入灯具编号，然后 Please ，选择对应灯具；

如：选择1号常规灯， Channel 1  Please 。
在通道窗口，对应灯具的编号就会从灰色变为黄色，表示已被选中。

2. 按 Full ，把灯具亮度调到100%；
在通道窗口中也许显示成"Open"，这是在灯库定义的。

数值的背景会从蓝色变为深红色，而数值的字体颜色也从灰色变为红色。在通道窗口，灯具编号与数值之
间会出现一个红色小方块。

3. 要设置亮度为25%，可输入： At  2  5  Please ；
4. 按一下 Clear ；

取消选择灯具，但是数值保留。
5. 再按一下 Clear ；

红色背景将会消失，并且红色小方块会变白色，但数值不变。红色背景和红色小方块，表示保存时，此数
值会被保存；小方块变成白色指示此数值将不会被保存。

6. 再按一下 Clear ；
数值等都会被清除，一切回到初始状态。

7. 可用 - ， + 和 Thru 这三个键来配合选择灯具；
如：按下 1  Thru  1  0  -  5  +  1  2  Please ，组合灯具。

8. 按两下 At ；
执行Normal命令，设置亮度值为最大亮度(100%)。

9. 按两下 . ；
执行Zero命令，关闭亮度(0%)。

10. 按 Off  Channel 加上灯具编号，然后 Please ；
如： Off  Channel  1  Please ，清除Channel 1所有编程数据，回到最初始状态。

11. 转轮工具条显示当前可用的属性类型，如果只有常规灯具，那么这里至少有一个"Dimmer"按钮，点
击它，可以通过第一个转轮来控制亮度；

如图所示：

12. 转动转轮调整数值；
13. 按下转轮会弹出直接输入数值窗口，窗口右边列出一些快速设置的选项；
14. 点击"Off"，清除数值回到初始状态，但灯具还是保留选中状态；
15. 可以为选择的灯具，按范围值来分配：
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如选择灯具： 1  Thru  1  0  Please ；设置范围值： At  1  0  thru  1  0  0  Please
数值从10开始，100结束，均分给10灯具；结果就如：灯具1=10, 2=20……

16. 还可以通过调光滚轮来修改亮度值；可以试着滚动调光轮来看看亮度值的变化。

控制一个参数有许多方法，对于Tekmand控台来说，这是最基本的操作，用户可以利用这些操作组合完成许多
事情，如以最快速的方法来选择灯具和分配数值等。

相关链接

编程 P206
常规灯表格 P324
命令反馈窗口 P410
常用工具条 P599
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控制电脑灯
控制带有多个参数的灯具。

假设配接了Fine 2000 profile灯具，打开灯具窗口查看灯具参数值。

控制摇头灯参数有几种不同的方法，主要方法是使用转轮工具条和转轮来控制。

这节主要介绍控制摇头灯常用的参数(Pan/Tilt，Gobo，Color，Focus和Zoom等)。

步骤：
1. 选择灯具，选中的灯具编号和名称显示成黄色；

如： Fixture 1  Please 。
2. 控制水平(Pan)和垂直(Tilt)参数，点击转轮工具条上的"位置(Position>"按钮；

使用前两个转轮分别控制水平和垂直参数。
3. 转动转轮调整灯具的位置，也可使用控台上的轨迹球，需先用 Mouse 切换轨迹球模式为"水平/垂

直"；
4. 要控制什么参数，可以通过点击转轮工具条上对应的参数按钮，然后用转轮调整，有些灯具可能有多

个同类型的参数，如：图案轮，可用特性选择框来切换要调整的参数：
如图所示：

5. 控制颜色参数(CMY)有一个特殊窗口可以直观的控制；
首先选择颜色混色参数，点击"颜色(Color)"，再从特性选择框选择ColorMix，然后点击"特定对话
框"，打开直观的颜色调节框窗口。

6. 接下来以命令行的方式直接切换控制调焦(Focus)和放大(Zoom)参数，输入：

[Channel]>att focus
按下 Please 后，转轮马上就切换到控制调焦和放大参数，这时可以直接用转轮控制。

7. 输入：

[Channel]>att focus at 50
直接设置调焦参数值为50。

相关链接

编程 P206
电脑灯表格 P326
命令反馈窗口 P410
常用工具条 P599
Mouse键 P313
颜色调节框 P483
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宏
本章讲述关于宏的编程。

相关链接

编程 P206
创建/编辑宏 P210
执行宏 P210
分配宏到执行器 P211

创建/编辑宏
宏是非常有用的工具，它几乎可以实现任何功能。

以下步骤是新建一个简单的宏，这个宏的功能是从编程中清除所有Dimmer值。

步骤：
1. 打开宏窗口；
2. 按 Edit ，然后在宏窗口中点击一个空的位置；

弹出编辑宏对话框；
3. 点击"添加"，添加一条空的命令行；
4. 在“命令”列下的单元格右击，输入：Off att 1，然后按 Please ；

在表格中就可以看到：Off Attribute 1；
5. 宏制作完成，还可以设置时间，或添加更多的宏命令；
6. 按两下 Assign ，然后再点击刚才新做的宏，为这个宏重命名。

相关链接

宏 P210
库--宏 P355
宏编辑器 P443

执行宏

运行宏有许多种方式，这里只展示其中几种。

步骤：
假设这里要运行宏1：

• 直接在宏窗口点击对应宏按钮；
• 用按键方式： Macro 1 Please ；
• 用命令行：go ma 1，然后 Please 。

相关链接

宏 P210
创建/编辑宏 P210
库--宏 P355
Macro键 P313
Macro 命令 P281
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宏 P87

分配宏到执行器
本节示范用不同的方法将宏分配到执行器。

有许多种方法可以将宏分配到任意一个执行器上，这里只介绍其中几种；

步骤：
若要将宏1分配到执行器1：

• 用按键方式： Assign Macro 1 At Exec 1 0 1 Please ；
• 用命令行：ass m 1 at exec 101， Please ；
• 用按键与屏幕的组合：按 Assign ，然后点击宏窗口中的按钮，然后对应执行器按键；
• 使用分配菜单（详见下面的链接：分配菜单）。

相关链接

宏 P210
分配菜单 P591
库--宏 P355
Macro键 P313
Macro 命令 P281
宏 P87
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效果
本章主要讲解几种制作效果的不同方式。

首先需要准备一个合适的演出文件(Show)。

步骤：
1. 新建一个演出，命名为"EffectTest"；
2. 添加配接带有CMY混色的摇头灯；

假设这里新增20个Mac 700 Profile Extended。
3. 调整灯具在舞台的位置，安放前10灯具离舞台地面5米，灯头朝下，后10灯具灯头朝上；

Fixture 1 到 10，X = -10 Thru 10，Y = 5，Z = 5，X(rot) = 180；Fixture 11 到 20，X = -10
thru 10；Y = 5。

4. 打开电脑灯表格窗口，启用"层控制条"以及"特性图标"选项；

5. 保存演出。

相关链接

编程 P206
使用编辑器制作效果 P212
使用GUI制作效果 P213
用素材制作效果 P214
分配效果到执行器 P214
制作通用效果 P215
将效果应用到序列 P215

使用编辑器制作效果
直接在灯具窗口中创建效果。

在灯具窗口中创建效果，主要使用"层控制条"的效果部分：
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转轮工具条：

步骤：
1. 选择所有灯具；
2. 在转轮工具条上选择"位置"，在"层控制条"中选择"效果曲线"；
3. 点击"水平"，在弹出的输入对话框中选择"Cos"；点击"垂直"，并选择"Sin"；

在电脑灯表格窗口中就可以看到它们在运动。
4. 在"层控制条"中选择"效果速率"；

效果就会以2秒钟完成一圈动作(0.5 hertz)。
5. 点击"水平"，设置值为"0.5"；点击"垂直"，也设置为"0.5"；
6. 选择前一部分灯具；
7. 在"层控制条"中选择"效果值 1"，设置"水平"为"-30"，"垂直"为"20"；
8. 在"层控制条"中选择"效果值 2"，设置"水平"为"30"，"垂直"为"60"；
9. 在"层控制条"中选择"效果相位"，设置"水平"和"垂直"的值都为"0 thru 360"；
10. 选择剩余部分的灯具；
11. 在"层控制条"中选择"效果值 1"，设置"水平"为"-30"，"垂直"为"-80"；
12. 在"层控制条"中选择"效果值 2"，设置"水平"为"30"，"垂直"为"-50"；
13. 在"层控制条"中选择"效果相位"，设置"水平"和"垂直"的值都为"0 thru 360"；
14. 按 Store ，然后点击效果窗口中任意一个空的按钮；

保存了带有"水平/垂直"的效果。

相关链接

效果 P212

使用GUI制作效果
使用效果编辑窗口来创建效果。

这示例是做一个"Dim"参数的效果，效果以Chase路径运行，数值从100%直接跳到0%，再到100%。

步骤：
1. 随便选择一些灯具；
2. 按 Edit ，然后点击效果窗口中任意一个空的按钮；

弹出效果编辑器窗口。
3. 点击"添加"或按下 X1 ，增加一个效果；

弹出选择效果属性对话框。
4. 选择"亮度"属性；
5. 点击"编辑行"或按下 U1 ；
6. 点击曲线，选择PWM路径图；
7. 设置速率为"0.8 Hertz"；
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8. 设置值1 = 0，值 2 = 100；
效果运行时就在这个范围内变化。

9. 设置相位起点为 0，相位终点为360；
10. 设置Width为15%；这个参数可以控制在同一时间打开多少个灯具；
11. 设置Dim值为直接上升和缓慢下降，用"升幅"和"降幅"参数控制：设置升幅为 0，降幅为100；

关闭效果编辑窗口，所有设置都会自动保存到那个效果。 可以点击两下刚才所做的效果按钮，测试一下效果如
何。

相关链接

效果 P212

用素材制作效果
做一个颜色效果，在两个不同的颜色素材之间变化。

需要一些带有颜色参数(CMY)的灯具，并创建有两个不同颜色的素材。

步骤：
1. 选择所有灯具；
2. 在转轮工具条上的特性框选择"Color Mix"，然后在电脑灯表格窗口中的层控制条上选择"效果值

1"。
3. 点击对应素材按钮应用第一个颜色素材；

对应素材就会应用到效果值 1上。
4. 同理，选择"效果值 2"，点击应用第二个颜色素材；

对应素材就会应用到效果值 2上；
5. 按 Store ，点击一个空的效果按钮；

将两个素材作为效果值，保存到效果。
6. 右击，或用 Edit 编辑这个效果；
7. 在效果编辑器中会看到有三行颜色效果(CMY)，设置Form为"Sin"，设置相位为0到360；
8. 关闭效果编辑窗口，接下来可以应用它，来看看效果如何。

相关链接

效果 P212

分配效果到执行器
将效果分配到执行器上，并用执行器来控制效果。

运行效果有三种方法：在编程器中(灯具窗口)，执行器，序列；这里先介绍一下从执行器运行效果，并使用速
度推杆来控制运行速度。

步骤：
1. 将效果分配到执行器的最快方法是用 Assign 。如要将效果1分配到执行器1： Assign  Effect  1  At

Exec  1  Please ；
效果被分配到执行器上，要运行可直接用 Go ，或推上推杆。

2. 看看执行器上的一些选项；
a) 按 Assign ，然后按下执行器1上的任意一个按键；
b) 在弹出分配菜单里，点击"选项"；

3. 现在是要设置由一个速度推杆来控制效果的运行速度，点击速度独立，然后选择"速度 2"；
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4. 再分配一个速度推杆来控制效果速度；
a) 按 Assign ，然后按任意一个空的执行器按键；
b) 在弹出的分配菜单，点击功能，按下 X9 或"其他"；
c) 在列表中拉下滚动条，选择"速度 2"，关闭分配菜单；
现在可用这个推杆来控制效果的速度。

相关链接

效果 P212

制作通用效果

本节示范制作通用的画圆效果，首先要应用此效果的灯具需要带有水平(Pan)/垂直(Tilt)参数。

步骤：
1. 首先确认没有选择任何灯具，然后编辑空的效果，如：Edit Effect 1；
2. 在弹出的效果编辑 窗口，点击"添加"按钮；
3. 选择属性"Pan"；
4. 重复第2,3步，添加属性"Tilt"；
5. 右击Tilt的"Form列"，选择"Cos"；
6. 设置Pan和Tilt的"速率"都为"0.2"；
7. 设置效果值 1都为"-25"；
8. 设置效果值 2都为"25"；
9. 点击"图形模式"，进入效果编辑框，启用Pan和Tilt的"相对"选项；
10. 关闭编辑窗口，完成制作；
11. 重命名效果： Assign Assign Effect 1 Please ，输入"Circle"，确定。

在效果窗口中就会有一个Circle效果，选择灯具，应用它，就会以灯具当前的位置开始运行此效果。

相关链接

效果 P212

将效果应用到序列
本节示范如何在场景(Cue)中运行效果。

以下步骤是在第一个Cue中运行效果，在第二个Cue慢慢地停止效果。

步骤：
1. 在电脑灯表格设置：

a) 选择所有灯具；
b) 在转轮工具条上选择"位置"；
c) 在层控制条上选择"效果曲线"，设置Pan为"Cos"，设置Tilt为"Sin"；
d) 在层控制条上选择"效果速率"，设置Pan/Tilt都为0.5；
e) 选择前一半的灯具；
f) 在层控制条上选择"效果值 1"，设置Pan为"-30"，Tilt为"20"；
g) 在层控制条上选择"效果值 2"，设置Pan为"30"，Tilt为"60"；
h) 在层控制条上选择"效果相位"，设置Pan和Tilt都为"0 thru 360"；
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i) 选择剩余另一半灯具；
j) 设置Pan和Tilt的"效果值 1"分别为"-30"和"-80"；
k) 设置Pan和Tilt的"效果值 2"分别为"30"和"-50"；
l) 设置Pan和Tilt的"效果相位"都为"0 thru 360"；

2. 打开灯具，设置所有灯具的"亮度"为100%；
3. 在任意一个空的执行器上，保存，作为Cue 1，并设置淡入时间为3秒；
4. 用 Select ，选择对应执行器；
5. 在命令行输入：

[Channel]>f 1 t at cue 1
选择所有灯具并赋于Cue 1中的值；

6. 修改"效果速率"为0；
效果停止

7. 存为Cue 2，也设置淡入时间为3秒。

上面步骤是做一个序列带有两个Cue，第一个Cue是运行效果，第二个Cue是慢慢的停止效果。

相关链接

效果 P212
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用日程创建定时任务

本节示范如何在日程(Agenda)中创建定时任务，即在日程中设置到达指定的时间时执行相应的命令。

步骤：
1. 在日程窗口中，选择一个日期；

进入到日视图；
2. 点击添加按钮，新增一行任务；
3. 现在设置时间模式，绝对意味着则必须设置固定时间，在时间列中设置；
4. 也可以设置任务的有效周期，当时间到达时，命令在多久内有效；例如，在时间将要到达时关闭控

台，再次打开时，如果还在有效时间内，任务仍会执行；
5. 重复参数是设置命令的重复执行频率，可以设置每天，每两天执行一次等；
6. 在命令列输入要执行的命令；
7. 提示参数可用来设置提示信息；
8. 起始是用来设置任务生效的起始日期；
9. 结束是用来设置任务生效的结束日期；如果为空，表示永久有效。

相关链接

编程 P206
日程 P389



 | 安装维护 | 218

DPU-Dmx扩展器

本章节主要讲述DPU相关的软件操作。

相关链接

软件 P185
修改名称 & IP地址 P219
连接到控台 P220
修改端口配置 P222
更新DPU软件 P223
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修改名称 & IP地址

每个DPU都有一个名称和IP地址，用户可根据情况，修改名称或IP，以方便识别它。

步骤：
1. 点击"编辑名称"或"编辑IP"按钮；

弹出对应的输入对话框，如：

2. 输入新名称或IP，按回车确定；
弹出重启提示对话框，如：

3. 点击"是"重新启动后生效。

相关链接

DPU-Dmx扩展器 P218
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连接到控台
本节描述DPU与控台连接。

首先DPU的IP与控台的IP必须在同一网段，并且软件版本必须一致，才正常连接使用。DPU可以增加参
数，DMX输出，并分担控台的数据处理。

步骤：
1. 从控台进入 Setup  > 网络  > Tekmand网络配置  > DPU网络处理器 ；

打开的窗口如图：

2. 点击"添加"或 X1 ；
弹出选择工作站列表窗口，如：

3. 选择要添加的DPU，如果在这个列表中没有看到任何DPU，就是有的地方没有正常连接或IP地址错
了；

DPU添加之后，窗口显示如图：

4. 设置"工作组成员"为"是"；
控台开始上传数据到DPU；之后在表格对应DPU这行会变成绿色，如图所示：
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相关链接

DPU-Dmx扩展器 P218
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修改端口配置

DPU共有16个DMX口，可配置为输入或输出。

步骤：
1. 从控台进入 Setup  > 网络  > Tekmand网络配置  > DPU网络处理器 ；

打开的窗口如图：

2. 这个窗口中可看到各个端口的配置信息，右击任意一个端口，修改其配置；
打开DMX端口配置窗口，如图：

3. 在"端口模式"设置输入，输出，或关闭，"端口号"设置对应配接线路。

在DPU上可以看到各个端口的状态，如图：

绿色表示输出，黄色表示输入，灰色表示关闭。

相关链接

DPU-Dmx扩展器 P218
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更新DPU软件

首先准备一个键盘连接到DPU，一个带有新版本软件的安装U盘。

步骤：
1. 将U盘接到DPU上；
2. 打开DPU，选择由U盘启动，接着按提示操作。

相关链接

DPU-Dmx扩展器 P218
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Telnet连接
通过Telnet连接到控台，直接当作命令行使用。

首先需要一台带有Telnet客户端的计算机，IP地址与控台IP在同一网段，然后连接到控台；在某种场合，也许
就需要用这种方式来实现远程控制。

步骤：
1. 在计算机中启动Telnet；

Windows XP：开始->运行->输入Telnet，打开Telnet终端；
Telnet窗口打开。

2. 输入"Open 控台IP地址 30001，然后回车；
如：Open 192.168.0.4 30001

屏幕就会出现Tekmand的Logo图标，以及命令行；
3. 如要断开连接，输入"Exit"，然后回车。

相关链接

软件 P185
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参考指南

这章详细地说明了控台中每个元素的属性功能。

相关链接

命令行 P226
按键 P305
窗口 P322
灯库 P620
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命令行

本章包含了所有关键字的描述及其语法规则。

相关链接

参考指南 P225
命令行语法 P227
命令 P235
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命令行语法
本节说明，如何在命令行中组合关键字生成有效命令。

通用规则
命令行的通用规则一般是：

• 基本语法：[功能] [对象] ；
• 所有对象都有默认的功能，在没有指定功能情况下使用；
• 大多数的功能都有默认的对象，在没有指定对象情况下使用。

• 对象是按树型结构体系排列的，如果对象不支持其指定的功能，那么这功能将会指向它的子级或父级对
象；

• 关键字不区分大小写。

特殊符号

[方括号]

条件表达式

(圆括号)

弹出对话框

“双引号”

提示信息

相关链接

命令行 P226
功能 P228
对象 P229
对象列表 P230
选择列表 P231
执行器列表 P232
属性列表 P233
工作站列表 P234
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功能
功能，就是控台要执行的动作。

[功能]

[功能] [帮助类命令]

[功能] [对象]

[功能] [对象列表]

[功能] [对象类型]

[功能] [对象类型] [编号]

[功能] [编号]

某些功能是通用的，不需要任何参数；大多数的功能应用到一个对象，并在命令行中处理这个功能。

• 如果功能没有指定对象类型，而当前目录处于根目录，将使用默认的对象类型。
• 如果功能没有指定对象类型，将使用当前处于的对象类型。
• 如果没有指定编号，将使用当前对象类型激活的编号。
• 如果当前类型没有存在激活的编号，将使用下一个可用的编号。

示例：

[Channel]>Blackout

这是一个通用功能，不需要指定任何对象

[Channel]>Delete Group 1 Thru 4 - 3 +6

删除对象列表Group 1,2,4,6

[Channel]>Select Executor 1

选择第一个执行器

Users> Store

创建一个新用户

相关链接

命令行语法 P227
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对象
对象是指演出文件中的项目，由功能来调用。

[对象]

[对象类型] [编号]

[对象类型] "名称"

[编号]

有些对象是唯一的，不是需要有编号，(例如：Default)；一种对象类型包含有许多对象，而对象的表达方法
是“对象类型 编号”，如 Fixture 5；

有些对象不是唯一的，它可以包含在许多对象类型中，如 Cue 1，可以是Sequence 1的Cue 1，也可以是
Sequence 2的Cue 2；要表达Sequence 2的Cue 1，则Cue 1 Sequence 2 ，或Sequence 2 Cue 1  都可
以。

要描述对象，除了可以用编号外，还可以用名称，如果名称中包含有“关键字(命令)”，那么就需要用双引号
括起来。

所有的对象都有相对应的默认功能，在没有指定功能时使用；也就是说常用语法[功能][对象]，也可以只用[对
象]。

示例：

[Channel]>Full

Full对象是唯一的，不需要指定编号，它的默认功能是At，所以，结果就是将当前选择的
灯具亮度值设为100%

[Channel]>Group 1

Group是对象类型，默认的功能是SelFix(选择灯具)，所以，结果就是选择包含在Group 1
里的灯具

[Fixture]>2

当前命令行的默认对象类型是Fixture，因此2就是指Fixture 2，而默认的功能是SelFix，
结果就是选择灯具2

相关链接

命令行语法 P227
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对象列表
对象列表，是指同一对象类型的一系列对象。

[对象类型] [编号]

[对象类型] [编号1] [对象类型] [编号2]

[对象类型] [编号1]+[编号2]

[对象类型] [编号1] Thru [编号2] - [编号3]

[对象类型] [编号1] Thru

[对象类型] Thru [编号1]

[对象类型] Thru

[对象类型] "名称"

[对象类型] "名称*"

• 如果没有指定对象类型，默认就是指当前的类型。
• 如果没有指定对象类型，当前又处于根目录(没有当前类型)，指定的列表就是对应功能的默认类型。
• 如果没有指定对象类型也没有指定功能，指定的列表就是命令行的当前默认对象类型。

示例：

[Channel]>Fixture 1 Thru 3

选择灯具1到3

[Channel]>Fixture Thru 4

选择灯具1到4

[Channel]>Delete 3 Thru

删除Cue 3，以及后面编号大于3的所有Cue

[Channel]>ChannelThru

选择所有带有通道编号的灯具

[Channel]>Channel1Channel5

选择通道编号1和5的灯具

[Channel]>Fixturefine*

选择所有灯具名称以fine开头的灯具

相关链接

命令行语法 P227
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选择列表
选择列表，是指一系列的灯具。

[对象]

[对象类型1] [编号]

[对象类型1] [编号1] + [对象类型2] [编号2]

[对象类型1] [编号1] Thru [对象类型2] [编号2]

[对象类型1] [编号1] Thru [对象类型2] [编号2] - [对象类型3][编号3]

[对象类型1] [编号] Thru

[对象类型] Thru [编号]

[对象类型] Thru

[对象类型] "名称"

[对象类型] "名称*"

每个对象类型都可以建立一个对象列表。

• 如果没有输入对象类型，将使用最后一次输入的类型。
• 如果都没有指定对象类型，将使用命令行的当前默认对象类型。
• 如果在Thru之前或之后没有指定编号，那么将使用第一个或最后一个编号。

示例：

[Channel]>Fixture 3 + Channel 7

选择灯具3和通道编号为7的灯具

[Channel]>Cue  Thru 3 - Channel 6

选择在前三个Cue中的灯具，除了通道编号为6的灯具

[Channel]>Group 2 + Cue 6

选择在Group 2里的灯具和在Cue 6中的灯具

相关链接

命令行语法 P227
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执行器列表
执行器列表，是指一系列的执行器。

Executor [列表]

Page [列表]

FaderPage [列表]

ButtonPage [列表]

执行器列表的语法与对象列表的语法一样。

示例：

[Channel]>Pause Page 2 Thru 5

暂停在第2到5页上的执行器

[Channel]>Delete Executor4 Thru 9

删除当前页上的第4到9号执行器

相关链接

命令行语法 P227
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属性列表
属性列表，是指一系列的属性。

Attribute [列表]

Feature [列表]

PresetType [列表]

属性列表的语法同对象列表。

示例：

[Channel]>On Feature gobo1

激活color1特性上的属性

[Channel]>Off Attribute2.1.1 Thru 4

从编程器中去除前4个Position属性

相关链接

命令行语法 P227



 | 参考指南 | 234

工作站列表

[IP地址]

[IP地址] Thru [IP地址]

[主机ID]

[主机ID] Thru [主机ID]

"工作站名称"

IP地址是一组32位的号码，有四组数字组成，每组数字的数值范围在0-255，中间用点号隔开，如
192.168.11.111。

主机ID在网络中是IP地址的一部分，并且是唯一的，通常是IP地址的最后一组数字，如IP地址是
192.168.11.111，那么主机ID就是111，网络ID就是192.168.11。

工作站的名称可以在 设置  > 网络 中找到。

相关链接

命令行语法 P227
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命令

这章包含了所有命令的使用方法；命令主要分为三大类：功能类，对象类和帮助类。

相关链接

命令行 P226
功能类命令 P236
对象类命令 P238
帮助类命令 P240
所有命令 P241
命令行 P51
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功能类命令

功能类的命令通常用于在命令行中执行某个功能或任务，例如：Goto, Delete, LeaveSession等都属于功能命
令；功能命令后面通常跟着一个对象，如： Goto Cue 3, Delete Preset "Red"。某些命令是全局的，不需要
带任何的参数，如Blackout。

功能类命令相当于人类语言中的“动词”。

相关链接

命令 P235
>>> P248
<<< P249
Align 命令 P249
Assign 命令 P250
At 命令 P250
Backup 命令 P252
Black 命令 P252
Blackout 命令 P252
Blind 命令 P253
BlindEdit 命令 P253
Block 命令 P254
Call 命令 P254
ChangeDest (CD) 命令 P255
Clear 命令 P257
ClearAll 命令 P257
Copy 命令 P258
Delete 命令 P261
DeleteShow 命令 P262
DisconnectStation (DS) 命令 P262
Edit 命令 P263
Export 命令 P265
Fix 命令 P267
Flash 命令 P268
Freeze 命令 P269
Go 命令 P269
GoBack 命令 P270
Goto 命令 P270
Help 命令 P271
Highlight 命令 P271
If 命令 P272
IfActive 命令 P272
IfOutput 命令 P273
IfProg 命令 P273
Import 命令 P274
Invert 命令 P274
InviteStation (IS) 命令 P275
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JoinStation (JS) 命令 P275
Kill 命令 P275
Label 命令 P276
Learn 命令 P277
LeaveSession (LS) 命令 P277
List 命令 P277
ListLibrary 命令 P278
ListShows 命令 P278
ListUserVar 命令 P279
ListVar 命令 P279
Load 命令 P279
LoadShow 命令 P280
Login 命令 P280
Logout 命令 P281
Move 命令 P281
NetworkInfo (NI) 命令 P282
NewShow 命令 P282
Off 命令 P283
On 命令 P284
Oops 命令 P285
Park 命令 P286
Pause 命令 P287
Rate1 命令 P289
Reboot 命令 P289
Record 命令 P290
SaveShow 命令 P290
Select 命令 P291
SelectDrive 命令 P291
SelFix 命令 P292
SetIP 命令 P293
Setup 命令 P293
SetUserVar 命令 P293
SetVar 命令 P294
Shutdown 命令 P294
Solo 命令 P295
StepFade 命令 P296
Store 命令 P296
Swop 命令 P298
Temp 命令 P298
Toggle 命令 P299
Tools 命令 P300
Top 命令 P300
Unblock 命令 P300
Unpark 命令 P301
Update 命令 P301
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对象类命令

对象类命令在命令行中用于表示在演出文件中的项目，例如：Channel，Fixture，Effect，Preset都属
于对象命令；这些命令指示对象类型，然后与编号或名称连用，表示某个/些对象：Channel 3，Fixture
9，Effect 11，Preset "green"。

对象类命令相当于人类语言中的“名词”。

相关链接

命令 P235
Attribute 命令 P251
Bitmap 命令 P252
ButtonPage 命令 P254
Channel 命令 P255
ChannelFader 命令 P256
ChannelPage 命令 P256
Cue 命令 P259
Default 命令 P260
DMX 命令 P262
Effect 命令 P263
ExecButton1 命令 P263
ExecButton2 命令 P264
ExecButton3 命令 P264
Executor 命令 P265
Fader 命令 P266
FaderPage 命令 P266
Feature 命令 P267
Fixture 命令 P268
FixtureType 命令
Full 命令 P269
Group 命令 P271
Layout 命令 P276
Macro 命令 P281
Normal 命令 P283
Page 命令 P286
Part 命令 P287
Preset 命令 P288
PresetType 命令 P288
Remote 命令 P290
Selection 命令 P292
Sequence 命令 P292
Timecode 命令 P299
User 命令
UserProfile 命令
View 命令 P302
ViewButton 命令 P302
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ViewPage 命令 P303
World 命令 P303
Zero 命令 P303
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帮助类命令

帮助类命令在命令行中通常用于关连功能和对象，帮助命令如At，Thru ：Copy Cue 3 At Cue 5，Delete
Effect 4 Thru 6。

帮助类命令相当于人类语言中的“连词”。

相关链接

命令 P235
+ P247
- P248
At 命令 P250
Delay 命令 P261
Fade 命令 P266
If 命令 P272
Off 命令 P283
On 命令 P284
OutFade 命令 P285
OutDelay 命令 P285
SnapPercent 命令 P295
Thru 命令 P298
Toggle 命令 P299
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所有命令

相关链接

命令 P235
* 星号 P244
@ 符号 P244
$ 符号 P245
( ) 圆括号 P245
[ ] 方括号 P245
. 点号 P246
; 分号 P246
/ 斜杠 P247
" " 双引号 P247
+ 加号 P247
- 减号 P248
>>> 命令 P248
<<< 命令 P249
Align 命令 P249
Assign 命令 P250
At 命令 P250
Attribute 命令 P251
Backup 命令 P252
Bitmap 命令 P252
Black 命令 P252
Blackout 命令 P252
Blind 命令 P253
BlindEdit 命令 P253
Block 命令 P254
ButtonPage 命令 P254
Call 命令 P254
Channel 命令 P255
ChangeDest(CD) 命令 P255
ChannelFader 命令 P256
ChannelPage 命令 P256
Clear 命令 P257
ClearAll 命令 P257
Clone 命令 P257
Copy 命令 P258
CopySource 命令 P258
Cue 命令 P259
Crossfade 命令 P259
CrossfadeA 命令 P259
CrossfadeB 命令 P260
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Default 命令 P260
Delay 命令 P261
Delete 命令 P261
DeleteShow 命令 P262
DisconnectStation 命令 P262
Dmx 命令 P262
Edit 命令 P263
Effect 命令 P263
ExecButton1 命令 P263
ExecButton2 命令 P264
ExecButton3 命令 P264
Executor 命令 P265
Export 命令 P265
Fade 命令 P266
Fader 命令 P266
FaderPage 命令 P266
Feature 命令 P267
Fix 命令 P267
Fixture 命令 P268
Flash 命令 P268
Freeze 命令 P269
Full 命令 P269
Go 命令 P269
GoBack 命令 P270
Goto 命令 P270
Group 命令 P271
Help 命令 P271
Highlight 命令 P271
If 命令 P272
IfActive 命令 P272
IfOutput 命令 P273
IfProg 命令 P273
Import 命令 P274
Invert 命令 P274
Invitestation 命令 P275
JoinSession 命令 P275
Kill 命令 P275
Label 命令 P276
Layout 命令 P276
Learn 命令 P277
LeaveSession 命令 P277
List 命令 P277
ListLibrary 命令 P278
ListShows 命令 P278
ListUserVar 命令 P279
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ListVar 命令 P279
Load 命令 P279
LoadShow 命令 P280
Login 命令 P280
Logout 命令 P281
Macro 命令 P281
Master 命令 P281
Move 命令 P281
NetworkInfo 命令 P282
NewShow 命令 P282
Next 命令 P282
Normal 命令 P283
Off 命令 P283
On 命令 P284
Oops 命令 P285
OutFade 命令 P285
OutDelay 命令 P285
Page 命令 P286
Park 命令 P286
Part 命令 P287
Pause 命令 P287
Preset 命令 P288
PresetType 命令 P288
Previous 命令 P289
Rate1 命令 P289
Reboot 命令 P289
Record 命令 P290
Remote 命令 P290
SaveShow 命令 P290
Select 命令 P291
SelectDrive 命令 P291
Selection 命令 P292
SelFix 命令 P292
Sequence 命令 P292
SetIP 命令 P293
Setup 命令 P293
SetUserVar 命令 P293
SetVar 命令 P294
Shutdown 命令 P294
SnapPercent 命令 P295
Solo 命令 P295
SpecialMaster 命令 P295
StepFade 命令 P296
Stomp 命令 P296
Store 命令 P296
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Swop 命令 P298
Temp 命令 P298
Thru 命令 P298
Timecode 命令 P299
Toggle 命令 P299
Tools 命令 P300
Top 命令 P300
Unblock 命令 P300
Unpark 命令 P301
Update 命令 P301
View 命令 P302
ViewButton 命令 P302
ViewPage 命令 P303
World 命令 P303
Zero 命令 P303

* 星号

*是一个通配符，用在字符串中，当表示名称时可用。

示例：

[Channel]>Group Fine*

选择所有以Fine开头的所有Group里的灯具

[Channel]>Fixture Fine*spot

选择所有名称以Fine开头，spot结束的灯具

相关链接

所有命令 P241

@ 符号

@符号用在宏命令的起始或结束位置，等待用户输入数据。

示例：

Attribute pan At @

只将Attribute Pan At加到命令行，但不执行，用户可补充数据之后，再按回车执行

@ Fade 20

将Fade 20追加到当前命令行，并执行

@ Part @

将Part追加到当前命令行，然后等待输入数据后，按回车执行
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相关链接

所有命令 P241

$ 符号

$用来定义变量，变量包含文本或数值，当执行时，变量可以代替其内容。

示例：

SetVar $testexec = "Executor 1 Thru 5"

定义一个变量：$testexec

Off $testexec

关闭执行器1到5

相关链接

所有命令 P241
SetUserVar 命令 P293
SetVar 命令 P294

 ( ) 圆括号

()在宏命令中可以用来弹出输入对话框；在对话框中有提示文本以及输入框，执行时会使用输入的内容作对应
的功能。

示例：

Store Cue ("Please enter Cue-number to store")

执行时，将会弹出对话框，提示输入场景号码

相关链接

所有命令 P241

 [ ] 方括号

[]在宏命令中充当条件表达式，当结果为“真”时执行其后的命令；条件表达式可用变量或逻辑操作符。

a==b

a等于b

a>b

a大于b

a<b

a小于b

a<=b

a小于等于b
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a>=b

a大于等于b

注意:  参数a和b不是以数字形式来比较，而是以文本字串逐字符比较，例如，52大于483，因
为"5"大于"4"。

示例：

[$myvar==10]Off Executor201

如果$myvar等于10，关闭执行器201

Goto Cue [$var<10] 2 [$var>=10] 8

如果$myvar小于10，则Goto Cue 2，否则Goto Cue 8

相关链接

所有命令 P241
SetUserVar 命令 P293
SetVar 命令 P294

 . 点号

小数点用来输入区分输入数值的分数，或者表示有等级制度的对象编号，与CD连用可以返回上一级目录。

示例：

[Channel]>Off Attribute 2.1.1

从编辑器中去除当前选择灯具的Pan属性值

[Channel]>Attribute TiltAt 33.2

设置Tilt属性为33.2度

Edit Setup/DMX_Profile 1>CD ..

返回上一级目录
Edit Setup>

相关链接

所有命令 P241
. 键 P306

 ; 分号

分号用于隔开在命令行输入的多组命令。

示例：

[Channel]>Off Executor 4 ;Delete Group 2
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关闭执行器4，并删除灯组2。

相关链接

所有命令 P241
键盘 P321

 / 斜杠

斜杠用于设置对象的选项值，与CD 命令连用直接回到根目录。

示例：

[Channel]>Assign Cue 5 /mib=early /trig=follow

修改Cue 5的参数

Edit Setup/DMX_Profile 1>CD ..

返回根目录
[Channel]>

相关链接

所有命令 P241
键盘 P321

 " " 双引号

在命令行中要输入字符，如果字符是个命令或带空格，就必须用双引号括起，否则将被当作命令。

示例：

[Channel]> Label Effect 5 "Off"

"Off"是一个命令，所以需要用双引号括起，才不会被当作是标签。

[Channel]> Assign Cue 1 /info="Turn on all lights"

场景的备注信息，有多个空格，所有需要用双引号括起 。

相关链接

所有命令 P241

+ 加号

+加号有多种功能，可以用来做连接符，也可以用来做加法运算等等。
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示例：

[Channel]>DeleteEffect 1 + 2

删除效果1和2

[Channel]>At+ 5

亮度值增加5%

[Channel]>Page+

下一页

相关链接

所有命令 P241
+ 键 P306

 - 减号

-减号有多种功能，可以用来做连接符，也可以用来做减法运算等等。

示例：

[Channel]>DeleteEffect 1 Thru5 - 2

删除效果1，3，4，5

[Channel]>At- 50

亮度值减少50%

[Channel]>Page+

上一页

相关链接

所有命令 P241
- 键 P306

>>> 命令

>>> 用来直接跳到下一步，默认情况下不用任何时间。

>>>[执行器列表]

>>>[时间码列表]

示例：

[Channel]>>>> Executor 9
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跳到执行器9的下一个场景

相关链接

所有命令 P241
>>> 键 P306

<<< 命令

<<<用来直接跳到上一步，默认情况下不用任何时间。

<<< [执行器列表]

<<< [时间码列表]

示例：

[Channel]><<<Executor 9

跳到执行器9的上一个场景

相关链接

所有命令 P241
>>> 键 P306

 Align 命令
Align功能是用来改变参数转轮的模式。

Align [模式]

Align Off

共有以下四种模式，每种模式都可以用名称或编号来代替(1-4，0=Off)：

1. "<"
2. ">"
3. "><"
4. "<>"

启用了Align(对齐)模式之后，用转轮调整数值再也不是均等的了，而是根据灯具的选择顺序，按比例调整，要
么第一个调整最多，要么最后一个，要么第一个和最后一个一样或相反。

示例：

[Channel]>Align ">"

设置为第二种对齐模式；

[Channel]>Align 0

关闭对齐模式
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相关链接

所有命令 P241
Align键 P308

Assign 命令
Assign功能用来分配对象或属性值。

Assign [对象列表 1] (At) [对象列表 2]

Assign [功能] (At) [对象列表]

Assign [帮助类命令] [数值列表] [对象列表]

Assign [对象列表] /[属性1]=[数值] /[属性2]=[数值]

Assign [对象]

Assign 还可以把序列，灯组，效果，宏，素材，操作域放到布局视图中。

示例：

[Channel]>Assign Dmx 1.001 At Fixture 1

配接灯具1的Dmx地址为1.001

Sequences/Global>Assign Sequence 1Thru 3 At Executor 1Thru 3

将序列1-3分别设置到执行器1-3上

[Channel]>Assign Pause At Executor3

将执行器3上的按键功能设置为暂停

[Channel]>Assign Fade 3 Cue 5

设置场景5的滑步时间为3秒

[Channel]>Assign Executor  1

打开执行器1的分配菜单

相关链接

所有命令 P241
Assign键 P308

At 命令
At命令一般用来给某个功能分配数值。

At [数值列表]

At [数值类型] [数值列表]

At [对象列表]

[对象列表] At [数值列表]
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[对象列表] At [数值类型] [数值列表]

[对象列表] At [对象列表]

[功能] [对象列表] At [对象列表]

如果At后加一个范围或列表，则这些数值或对象会被平均分配。例如Fixture 1 thru 3 At 0 thru 50，结果灯具
1为0，灯具2为25，灯具3为50。但是此规则有一种例外情况：如果At后加序列的场景列表，则所有的灯具将
会被设置为场景里储存的值。

示例：

[Channel]>At 50

设置当前选择灯具亮度为50%

[Channel]>At Cue  3

设置当前选择灯具的属性值为场景3所储存的值

[Channel]>Fixture  1 At Fixture  2

选择灯具1，并用灯具2的数值设置灯具1

[Channel]>Executor 2 At  60

设置执行器2的推杆为60%

相关链接

所有命令 P241
At键 P308

Attribute 命令
Attribute命令用来指定灯具的属性。

Attribute [属性类型].[特性].[属性]

Attribute “属性名称”

Attribute [属性类型].[特性]

Attribute [属性类型]

Attribute的默认功能是Call，调用对应的属性为当前转轮所控制。

示例：

[Channel]>Attribute Dim At 80

设置当前选择灯具亮度属性值为80%

[Channel]>Attribute 2.1

调用Position特性
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相关链接

所有命令 P241
Feature 命令 P267

Backup 命令
Backup命令用来打开或关闭备份菜单窗口。

Backup

相关链接

所有命令 P241
备份菜单 P588

Bitmap 命令
Bitmap是一种对象类型，它的功能是用来在动态图像中产生属性值。

Bitmap [ID]

示例：

相关链接

所有命令 P241
Effect键 P311

Black 命令
Black临时将对应执行器的主控杆值置为0。

Black [执行器列表]

Black On  [执行器列表]

Black Off  [执行器列表]

示例：

[Channel]>Black On Executor 1

覆盖执行器1的主控杆值为0

相关链接

所有命令 P241
<<< 键 P306

Blackout 命令
Blackout 强制将所有亮度输出值置为0。

Blackout
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Blackout On

Blackout Off

Blackout 为切换功能，若Blackout不带参数On/Off，则Blackout功能在On/Off间切换，若初始为On状态，
此时输入Blackout即为关闭该功能，相反，若初始为Off状态，则输入Blackout后变为开启。

示例：

[Channel]>Blackout On

打开Blackout模式

相关链接

所有命令 P241
B.O.键 P308

Blind 命令
Blind用于禁止编程值的输出。

Blind

Blind On

Blind Off

Blind为切换功能，若Blind不带参数On/Off，则Blind功能在On/Off间切换，若初始为On状态，此时输入
Blind即为关闭该功能，相反，若初始为Off状态，则输入Blind后变为开启。

示例：

[Channel]>Blind On

打开Blind模式

相关链接

所有命令 P241
Blind键 P308

BlindEdit 命令
BlindEdit用于切换控台的编程模式：现场编程或暗场编程(盲编)。

BlindEdit

BlindEdit On

BlindEdit Off

BlindEdit为切换功能，若BlindEdit不带参数On/Off，则BlindEdit功能在On/Off间切换，若初始为On状态，
此时输入BlindEdit即为现场编程模式，相反，若初始为Off状态，再输入BlindEdit后为暗场编程模式。
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示例：

[Channel]>BlindEdit On

进入暗场编程模式

相关链接

所有命令 P241
Blind键 P308

Block 命令
Block命令用来在场景中添加相同数值，防止数值跟踪。

Block

示例：

[Channel]> Block

为当前场景中的所有参数添加跟踪的数值。

相关链接

所有命令 P241
Unblock 命令 P300

ButtonPage 命令
ButtonPage命令属于对象类型，用来用来定位当前按钮执行器页。

ButtonPage [ID]

示例：

[Channel]>ButtonPage 3

翻到第3页按钮执行器

相关链接

所有命令 P241
Page键 P316
Bt Pg+键 P308
Bt Pg-键 P308
Page 命令 P286
FaderPage 命令 P266

Call 命令
Call功能用来应用对象或其内容。
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Call [对象列表]

大多数对象类型的都支持Call功能，并作为默认功能，因此不需要输入这个命令来实现某个功能。
示例：

[Channel]>CallPreset 1.2

在编程器中调用亮度素材

相关链接

所有命令 P241

Channel 命令
Channel命令属性于对象类型，用来指定灯具的通道编号。

Channel [编号]

Channel [编号].[子编号]

Channel 的默认功能是SelFix，所以只输入Channel加编号，实际上就是选择灯具。
示例：

[Channel]>Channel 23

选择通道编号为23的灯具

相关链接

所有命令 P241
Channel键 P308
SelFix 命令 P292

ChangeDest(CD) 命令
CD功能用来改变命令行的目录。

CD [索引号]

CD [对象类型] [对象列表]

CD ..

CD /

CD用来改变当前目录，可以用List 命令显示当前目录内容。
示例：

[Channel]>CD 6

进入网络配置目录

[Channel]>CD Group

进入Group目录
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Edit Setup/DMX_Profile 1>CD ..

返回上一级目录

Edit Setup/DMX_Profile 1>CD /

返回根目录

相关链接

所有命令 P241
List 命令 P277

ChannelFader 命令
ChannelFader命令属性于对象类型，用来指定通道页面上的通道推杆。

ChannelFader [编号]

ChannelFader [页号].[编号]

示例：

[Channel]>Assign Fixture 5 At ChannelFader 2

将灯具5的Dimmer属性设置到当前通道页的第二推杆上

[Channel]>Assign Fixture 1 Thru 5 At ChannelFader 1.1

将灯具1-5的Dimmer属性设置到第一页通道推杆1-5上

相关链接

所有命令 P241
ChannelPage 命令 P256

ChannelPage 命令
ChannelPage命令属性于对象类型，用来指定通道页面。

ChannelPage [编号]

示例：

[Channel]>ChannelPage 9

切换到第9通道页

[Channel]>ChannelPage +

下一通道页

相关链接

所有命令 P241
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Page键 P316
Ch Pg+键 P308
Ch Pg-键 P308
ChannelFader 命令 P256

Clear 命令
Clear命令用来清除数据。

Clear

Clear可用来清除选择状态，激活状态以及编程器中的全部内容。

根据编程器中的内容状态，按3次Clear逐步清除：

1. 清除所有选中状态
2. 清除激活状态
3. 清除整个编程器

示例：

[Channel]> Clear

根据编程器中的内容，清除选择状态，激活状态或编程器中的全部内容

相关链接

所有命令 P241
Clear键 P308
ClearAll 命令 P257

ClearAll 命令
ClearAll命令用来清除整个编程器。

ClearAll

ClearAll命令将取消选择所有灯具以及其所有数值。

相关链接

所有命令 P241
Clear键 P308
Clear 命令 P257

Clone 命令
Clone命令用来复制对象。按两次Copy就是Clone命令。

Clone [对象] At [目标编号]

Clone [对象列表] At [目标起始编号]

Clone [对象] At [目标列表]
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示例：

[Channel]>Clone Fixture 1 At Fixture 2

为灯具2创建和灯具1一样的数据，如果灯具2没有其他特别的数据，就保持和灯具1的数
据一致。

相关链接

所有命令 P241
Copy键 P308
储存选项 P501

Copy 命令
Copy命令用来复制对象。

Copy [对象] At [目标编号]

Copy [对象列表] At [目标起始编号]

Copy [对象] At [目标列表]

若未指定对象类型，且命令行的目录是根目录时，默认类型为Cue。
示例：

[Channel]>Copy Effect 1 At Effect 3

复制效果1到效果3

[Channel]>Copy Group 1 At 5

复制灯组1到灯组5

[Channel]>Copy 1 At  5

复制场景1到场景5

Macros/Global >Copy 1 At  5

复制宏1到宏5

相关链接

所有命令 P241
Copy键 P308

CopySource 命令
CopySource命令用来复制并创建一个对象。按三次Copy就是CopySource命令。

CopySource [对象] At [目标编号]
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示例：

[Channel]>CopySource Executor 1.1.23 At Executor 24

复制执行器23到执行器24

相关链接

所有命令 P241
Copy键 P308

Cue 命令
Cue命令属于对象类型，用来指定舞台场景。

Cue [编号.编号]

Cue的默认功能是SelFix，若调用Cue时未指定功能，则表示选择Cue中的所有灯具。

Cue的编号范围：0.001~9999.999。

示例：

[Channel]> Cue 3

选中当前被选择的执行器中Cue 3中包含的灯具

相关链接

所有命令 P241
Cue键 P308
Sequence 命令 P292

Crossfade 命令
Crossfade属于执行器推杆的一个功能。

Assign Crossfade (At) [执行器列表]

Crossfade 的功能是根据推杆位置来激活执行器的下一步。
示例：

[Channel]> Assign Crossfade At Executor 4

设置执行器4的推杆功能为Crossfade

相关链接

所有命令 P241

CrossfadeA 命令
CrossfadeA属于执行器推杆的一个功能。
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Assign CrossfadeA (At) [执行器列表]

CrossfadeA的功能是根据推杆位置来淡出执行器当前步的亮度属性值。这个功能根据执行器的"AB 杆"选项模
式，作为当前步的推杆，用来递减数值(亮度属性)。

示例：

[Channel]>Assign CrossfadeA At Executor 4

设置执行器4的推杆功能为CrossfadeA

相关链接

所有命令 P241
CrossfadeB 命令 P260

CrossfadeB 命令
CrossfadeB属于执行器推杆的一个功能。

Assign CrossfadeB (At) [执行器列表]

CrossfadeB的功能是根据推杆位置来淡入执行器下一步的亮度属性值。这个功能根据执行器的"AB 杆"选项模
式，作为当前步的推杆，用来递增数值(亮度属性)。

无论执行器的选项是什么，CrossfadeB都将控制执行器下一步的所有属性值，取决于推杆位置。

示例：

[Channel]>Assign CrossfadeB At Executor 4

设置执行器4的推杆功能为CrossfadeB

相关链接

所有命令 P241
CrossfadeA 命令 P259

Default 命令
Default命令用于设置灯具属性为默认值。

Default

Default默认的功能是At，所以当直接使用Default命令时，将直接对当前选择灯具的所有参数值置为初始值。

示例：

[Channel]>Feature "Position" At Default

设置当前选择灯具的Pan/Tilt属性为默认值

相关链接

所有命令 P241



 | 参考指南 | 261

. 键

Delay 命令
Delay属于帮助命令，用于指定延迟时间。

Delay [数值列表]

示例：

[Channel]>Store Cue 4 Delay 5

创建场景4，并设置延迟时间为5秒

[Channel]>Delay 5

设置当前选择灯具的当前属性的延迟时间为5秒

相关链接

所有命令 P241
Time键 P319

Delete 命令
Delete命令，用于删除数据。

Delete [对象列表]

Delete用来删除数据，若对象本身不能被删除，则移除该对象分配的内容。若未指定对象类型，且命令行的目
录是根目录时，则默认类型为Cue。

示例：

[Channel]>Delete Effect 2

删除效果2

[Channel]>Delete 5

删除场景5

[Channel]>Delete Fixture 1

取消配接灯具1的Dmx地址

[Channel]>Delete Cue 1 Fixture 2

将灯具2从场景1中移除

相关链接

所有命令 P241
Del键 P311
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DeleteShow 命令
DeleteShow功能用来删除演出文件。

DeleteShow [文件名]

DeleteShow [文件名] /noconfirm

DeleteShow命令用来删除当前磁盘的演出文件，文件名可以使用(*)星号通配符，用于同时删除多个文件。加
上/noconfirm选项，在删除时没有任何提示，直接删除。

示例：

相关链接

所有命令 P241
SelectDrive 命令 P291
ListShows 命令 P278
* 星号 P244

DisconnectStation 命令
DisconnectStation功能用来断开工作站，从工作组中退出。

DisconnectStation [工作站]

示例：

[Channel]>DisconnectStation 192.168.1.121

断开IP地址为192.168.1.121的工作站

[Channel]>DisconnectStation “test”

断开主机名为"test"的工作站

[Channel]>DisconnectStation 8

断开主机编号为8的工作站

[Channel]>DisconnectStation Thru

断开网络中所有工作站

相关链接

所有命令 P241
JoinSession 命令 P275
LeaveSession 命令 P277
InviteStation 命令 P275
NetworkInfo 命令 P282

Dmx 命令
Dmx用来描述控台的Dmx输出，配接。
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Dmx [地址]

Dmx [线路].[地址]

示例：

[Channel]>Dmx 3.001

选择配接在地址3.1上的灯具

[Channel]>Assign Dmx 1.007 At Fixture 5

配接灯具5的Dmx地址为1.007

[Channel]>Dmx 2.005 At 100

设置Dmx地址2.005的值为100%

相关链接

所有命令 P241
Channel键 P308

Edit 命令
Edit功能用于编辑对象。

Edit [对象类型] [对象编号]

如未指定对象类型，则默认类型为Cue。
示例：

相关链接

所有命令 P241

Effect 命令
Effect属性对象类型，用于指定效果对象。

Effect [编号]

Effect [编号].[行号]

示例：

相关链接

所有命令 P241
Effect键 P311

ExecButton1 命令
ExecButton1用来指定执行器的第一个按键，相对推杆执行器，按键的编号是从下到上：1-推杆下方，2-推杆
上方，3-最上方。
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ExecButton1 [执行器]

ExecButton1 [页号].[执行器]

示例：

[Channel]>Assign Toggle At ExecButton1 3

设定执行器3推杆下方的按键为Toggle功能

[Channel]>Delete ExecButton1 3

删除执行器3

相关链接

所有命令 P241
Executor 命令 P265

ExecButton2 命令
ExecButton2用来指定执行器的第二个按键，相对推杆执行器，按键的编号是从下到上：1-推杆下方，2-推杆
上方，3-最上方。

ExecButton2 [执行器]

ExecButton2 [页号].[执行器]

示例：

[Channel]>Assign Toggle At ExecButton2 3

设定执行器3推杆上方的按键为Toggle功能

[Channel]>Delete ExecButton2 3

删除执行器3

相关链接

所有命令 P241
Executor 命令 P265

ExecButton3 命令
ExecButton3用来指定执行器的第三个按键，相对推杆执行器，按键的编号是从下到上：1-推杆下方，2-推杆
上方，3-最上方。

ExecButton3 [执行器]

ExecButton3 [页号].[执行器]

示例：

[Channel]>Assign Toggle At ExecButton3 3
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设定执行器3推杆最上方的按键为Toggle功能

[Channel]>Delete ExecButton3 3

删除执行器3

相关链接

所有命令 P241
Executor 命令 P265

Executor 命令
Executor属性对象类型，用于指定执行器对象。

Executor [编号]

Executor [页号].[编号]

Executor的默认功能为SelFix，当未指定功能时，若调用Executor，则表示选择Executor中的所有灯具。

示例：

[Channel]>Delete Executor 2.3

设置当前的执行器为第二页第三号执行器

[Channel]>Executor 3 At 70

设置执行器3的推杆值为70%

[Channel]>Delete Executor  3 Executor 5

删除当前页的第3个执行器

相关链接

所有命令 P241
Exec键 P311

Export 命令
Export功能用来导出数据到磁盘中。

Export [对象列表]

Export [对象列表] "文件名.xml"

若未指定文件名，则为每个对象创建以其自身名称命名的单独文件。Export命令默认导出数据到当前选择的磁
盘中。

当前支持导出的对象只有：宏，灯库和颜色。

示例：

[Channel]>Export Macro 1 Thru 5 "TestMacros"
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在Macro文件夹下创建包含有宏1-5的TestMacros.xml文件

相关链接

所有命令 P241
Import 命令 P274
SelectDrive 命令 P291

Fade 命令
Fade属于帮助命令，用于指定滑步时间。

Fade [数值列表]

示例：

[Channel]>Store Cue 4 Fade 5

创建场景4，并设置滑步时间为5秒

[Channel]>Fade 5

设置当前选择灯具的当前属性的滑步时间为5秒

相关链接

所有命令 P241
Time键 P319

Fader 命令
Fader用来指定执行器的推杆。

Fader [执行器]

Fader [页号].[执行器]

示例：

[Channel]>Fader  1 At  70

设置执行器1的推杆值为70%

[Channel]>DeleteFader 1

删除执行器1

相关链接

所有命令 P241
Executor 命令 P265

FaderPage 命令
FaderPage属于对象类型，用于指定推杆执行器页。
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FaderPage [编号]

示例：

[Channel]>FaderPage 5

切换到推杆执行器第5页

[Channel]>Delete FaderPage5.1

删除第5页执行器推杆1

相关链接

所有命令 P241
Page键 P316
Fd Pg+键 P311
Fd Pg-键 P311

Feature 命令
Feature命令用来指定灯具的特性。

Feature [属性类型].[特性]

Feature "特性名称"

Feature [属性类型]

Feature的默认功能是Call，调用对应的特性为当前转轮所控制。

示例：

[Channel]>Feature "Gobo1"

调用Gobo1特性

[Channel]>Feature 3.1

调用Gobo1特性

相关链接

所有命令 P241
Attribute 命令 P251

Fix 命令
Fix命令用来锁定执行器，防止换页时发生变化。

Fix [执行器列表]

Fix On [执行器列表]

Fix Off [执行器列表]
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Fix为切换功能，若Fix不带参数On/Off，则Fix功能在On/Off间切换，若初始为On状态，此时输入Fix即为关
闭该功能，相反，若初始为Off状态，则输入Fix后变为开启。

示例：

[Channel]>Fix On Executor 1 Thru 3

锁定执行器1-3

[Channel]>Fix Executor 3

若初始已经锁定，则输入此命令为取消锁定，若初始未锁定，则输入此命令为锁定。

相关链接

所有命令 P241
Fix键 P311

Fixture 命令
Fixture命令属性于对象类型，用来指定灯具编号选择灯具。

Fixture [编号]

Fixture [编号].[子编号]

Fixture默认的功能是SelFix.，所以只输入Fixture加编号，实际上就是选择灯具。

示例：

[Channel]>Fixture  23

选择灯具编号为23的灯具

相关链接

所有命令 P241
Fixture键 P311
SelFix 命令 P292

Flash 命令
Flash命令可临时将对应执行器的主控杆值置为100%。

Flash [执行器列表]

Flash On [执行器列表]

Flash Off  [执行器列表]

当执行Flash时，而对应的Executor未激活，则将临时激活对应Executor，但不用任何滑步或延迟时间。

示例：

[Channel]>Flash On Executor 1
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覆盖执行器1的主控杆值为100%

相关链接

所有命令 P241
>>>键 P306

Freeze 命令
Freeze主要用来修改编程器的优先权，即编程器高优先权。

Freeze

Freeze On

Freeze Off

Freeze为切换功能，若Freeze不带参数On/Off，则Freeze功能在On/Off间切换，即若初始为On状态，此时
输入Freeze即为关闭该功能，相反，若初始为Off状态，则输入Freeze后变为开启。

示例：

Fixture 1，2，Dimmer=60%，储存为Cue 1 随后设置Fixture 1 Dimmer 80%，按下Freeze，
执行Cue 1，则Fixture 1 Dimmer不会被改变，仍为80%， Fixture 2为60%；反之未开启
Freeze模式，均为60%。

相关链接

所有命令 P241
Freeze键 P311

Full 命令
Full用来设置灯具的亮度值为100%。

Full

示例：

[Channel]>Fixture 5 Full

设置灯具5的亮度属性值100%

相关链接

所有命令 P241
Full 键 P311

Go 命令
Go命令简单的说是用来运行对象的，若目标对象有多个步骤，则将运行下一步，若没有多步，则正向运行。

Go [对象列表]
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示例：

[Channel]>Go Executor 1

运行执行器1的下一步

[Channel]>Go Macro 1

运行宏1

相关链接

所有命令 P241
Go+键 P313

GoBack 命令
GoBack命令简单的说是用来运行对象的，若目标对象有多个步骤，则将运行上一步，若没有多步，则反向运
行。

GoBack [对象列表]

示例：

[Channel]>GoBack Executor 1

运行执行器1的上一步

相关链接

所有命令 P241
Go-键 P313

Goto 命令
Goto命令用来跳到某个场景并运行。

Goto [场景] [执行器]

示例：

[Channel]>Goto Cue 3

跳转到场景3并运行

[Channel]>Goto Cue 3 Executor 2

跳转到执行器2的场景3并运行

相关链接

所有命令 P241
Goto键 P313
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Group 命令
Group命令实际上就是灯具的集合，用来选择灯具。

Group [编号]

Group的默认功能是SelFix，若输入时未指定功能，则表示选择该Group内的所有灯具。

示例：

[Channel]>Group 5

选择灯组5里的所有灯具

相关链接

所有命令 P241
Group键 P313

Help 命令
Help命令是用来显示帮助信息的。

Help [关键字]

示例：

[Channel]> Help

打开帮助窗口

[Channel]>Help Group

打开帮助窗口，跳至Group关键字那页。

相关链接

所有命令 P241
Help键 P313

Highlight 命令
Highlight强制将选择的灯具值置为高亮值。

Highlight

Highlight On

Highlight Off

Highlight为切换功能，若Highlight不带参数On/Off，则Highlight功能在On/Off间切换，即若初始为On状
态，此时输入Highlight即为关闭该功能，相反，若初始为Off状态，则输入Highlight后变为开启。

按下 Highlt ，为打开Highlight模式，灯具的亮度值显示为灯库高亮选项设定的值。
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示例：

[Channel]>Highlight On

打开Highlight模式

相关链接

所有命令 P241
Highlt键 P313

If 命令
If用来限制选择范围或者组合多个列表。

If [选择列表]

[选择列表] If [选择列表]

示例：

[Channel]>If Group 1

移除不在Group 1里的灯具

[Channel]>Group 1 If Group 2

选择既属于Group 1又属于Group 2里的灯具

相关链接

所有命令 P241
If键 P313

IfActive 命令
IfActive用来选择编程器中所有带有激活数值的灯具。

IfActive

IfActive [条件]

若指定条件，则会选择既符合条件又在编程器带有激活数值的灯具，若未指定条件，将会选择选择编程器中所
有带有激活数值的灯具。

示例：

[Channel]> IfActive

选择编程器中所有带有激活数值的灯具

[Channel]>IfActive Group1

选择在编程器中带有激活数值，并在Group 1中的灯具。
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相关链接

所有命令 P241
If键 P313

IfOutput 命令
IfOutput用来在当前的输出值的基础上选择灯具。

IfOutput

IfOutput [对象列表]

IfOutput At [数值列表]

IfOutput At Fade [数值列表]

IfOutput At Delay [数值列表]

如果直接输入IfOutput ，不带任何参数，则表示选择Dimmer值大于0的所有灯具。

示例：

[Channel]> IfOutput

选择Dimmer值大于0的所有灯具

[Channel]> IfOutput Preset "test"

选择当前使用"test"素材的所有灯具

[Channel]> IfOutput  At 10 Thru 50

选择Dimmer值在10-50之间的所有灯具

相关链接

所有命令 P241
If键 P313

IfProg 命令
IfProg选择在编程器中有设置数值的灯具。

IfProg

IfProg [条件]

若指定条件，则会选择既符合条件又在编程器有设置数值的灯具，若未指定条件，将会选择在编程器中有设置
数值的灯具。

示例：

[Channel]> IfProg

选择在编程器中有设置数值的灯具

[Channel]>IfProg Group1
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选择在编程器中有设置数值，并在Group 1中的灯具

相关链接

所有命令 P241
If键 P313

Import 命令
Import功能用来导入数据到演出文件中。

Import "文件名"

Import命令从外部的.xml和.xmlp文件中导入相关数据到当前命令行指定的目录，导入的数据将添加到对应对
象的后面。

Import命令默认在当前选择的磁盘中查找文件

当前支持导入的对象只有：宏，灯库和颜色。

示例：

Edit Setup/FixtureTypes>Import "martin@mac_700_profile@extended"

导入新灯库

Macros/Global 1>Import "TestMacros"

导入TestMacros.xml中的宏

Macros/Global 1>Import "macro*

导入所有以macro开头的文件中的宏。

相关链接

所有命令 P241
Export 命令 P265
SelectDrive 命令 P291

Invert 命令
Invert用来倒置灯具的选择状态。

Invert [选择列表]

示例：

[Channel]>Invert Fixture 1 Thru 6

若灯具1,3,5被选中，则执行后，2,4,6被选中

相关链接

所有命令 P241
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Invitestation 命令
Invitestation用来邀请列表中的工作站加入工作组，一旦接受邀请，将会载入相同的演出文件，成为工作组的
一部分。

Invitestation [工作站列表]

示例：

[Channel]>Invitestation 192.168.1.121

邀请IP地址为192.168.1.121的工作站

[Channel]>Invitestation “test”

邀请主机名为"test"的工作站

[Channel]>Invitestation 8

邀请主机编号为8的工作站

[Channel]>Invitestation Thru

邀请网络中所有工作站

相关链接

所有命令 P241
JoinSession 命令 P275
LeaveSession 命令 P277
DisconnectStation 命令 P275
NetworkInfo 命令 P282

JoinSession 命令
JoinSession用来加入或创建工作组。

JoinSession [编号] "名称"

示例：

相关链接

所有命令 P241
DisconnectStation 命令 P262
LeaveSession 命令 P277
InviteStation 命令 P275
NetworkInfo 命令 P282

Kill 命令
Kill用来对执行器执行Go命令，但同时关闭其它所有执行器。

Kill [执行器列表]
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示例：

[Channel]>Kill Executor 1

运行执行器1的下一个场景，同时关闭其它的执行器（如果没有在“分配菜单”中设
置“独占保护”)。

相关链接

所有命令 P241
Top键 P319

Label 命令
Label用来给对象命名。

Label [对象列表] "名称"

当名称为预留命令或者包含空格时，必须使用引号；如果给多个对象命名，且名称中含有独立的数字，则可枚
举获得全部名称；若未给出名称，则弹出对话框要求输入名称。

示例：

[Channel]>Label Effect 1 "Test Effect"

给效果1命名为"Test Effect"

[Channel]>Label Fixture 1 Thru 10 "LED 1"

枚举命名，命名灯具1-10分别为：LED 1，LED 2……

[Channel]>Label Preset "Red" "Blue"

将"Red"素材重命名为"Blue"

相关链接

所有命令 P241
Assign键 P308

Layout 命令
Layout用来指定布局对象。

Layout [编号]

Layout的默认功能是Select，若输入时未指定功能，则表示选中该Layout，则该Layout在布局视图中显示。

示例：

[Channel]>Layout  1

选择布局1在布局视图窗口显示

[Channel]>Store Layout 2
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创建布局2，并将当前选择的灯具加入到布局中

[Channel]>Assign Effect 3 Layout  1

将效果3放置到布局1中

相关链接

所有命令 P241
Group键 P313

Learn 命令
Learn的功能是通过键入命令间隔来设置对象速度。

Learn [对象列表]

如果对象接收Learn命令，那么调整对象的速度取决于每次输入Learn命令的时间间隔。
示例：

相关链接

所有命令 P241
Learn键 P313

LeaveSession 命令
LeaveSession用来退出工作组。

LeaveSession

示例：

[Channel]>LeaveSession

退出当前工作组

相关链接

所有命令 P241
DisconnectStation 命令 P275
JoinSession 命令 P275
InviteStation 命令 P275
NetworkInfo 命令 P282

List 命令
List用来在命令反馈窗口显示数据信息。

List [对象列表]

List [对象类型]/[属性]
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示例：

[Channel]>List Cue

显示当前选择执行器的所有场景信息

Effect/Global>List Thru 3

显示前3个效果信息

相关链接

所有命令 P241
List键 P313

ListLibrary 命令
ListLibrary用来在命令反馈窗口显示控台中灯库的项目信息。

ListLibrary [筛选]

示例：

[Channel]> ListLibrary generic*

显示灯库中所有以generic开头的灯库信息

相关链接

所有命令 P241
Import 命令 P274
Export 命令 P265

ListShows 命令
ListShows显示当前磁盘中的演出文件信息。

ListShows  [筛选]

示例：

[Channel]> ListShows

显示所有演出文件信息

[Channel]> ListShows  test*

显示所有以test开头的演出文件信息

相关链接

所有命令 P241
SaveShow 命令 P290



 | 参考指南 | 279

LoadShow 命令 P280
DeleteShow 命令 P262

ListUserVar 命令
ListUserVar可在命令反馈窗口，显示特定用户定义的变量及其值。

ListUserVar  [筛选]

示例：

[Channel]> ListUserVar

显示特定用户定义的所有变量及其值

[Channel]> ListUserVar  t*

显示以t结尾的所有变量及其值

相关链接

所有命令 P241
ListVar 命令 P279
SetUserVar 命令 P293
SetVar 命令 P294

ListVar 命令
ListVar可在命令反馈窗口，显示定义的变量及其值。

ListVar  [筛选]

示例：

[Channel]> ListVar

显示定义的所有变量及其值

[Channel]> ListVar  t*

显示以t结尾的所有变量及其值

相关链接

所有命令 P241
ListUserVar 命令 P279
SetUserVar 命令 P293
SetVar 命令 P294

Load 命令
Load可提前使执行器上的序列，跳至某个场景。若随后运行该执行器，则直接从该场景开始运行。

Load [场景] [执行器]
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示例：

[Channel]>Load  Cue 2

提前跳至选中执行器上的场景2

[Channel]>Load  Cue 2 Executor 2

提前跳至执行器2的场景2

相关链接

所有命令 P241
Goto键 P313

LoadShow 命令
LoadShow用来从硬盘和Usb设备中装载演出文件。

LoadShow "文件名"

如果指定的演出文件不存在，将会装载一个新的空演出文件。如果控台处于工作组中，则演出文件将会加载到
所有已连接的工作站中。

示例：

[Channel]>LoadShow TestShow

载入名为TestShow演出文件

相关链接

所有命令 P241
SaveShow 命令 P290
ListShows 命令 P278
DeleteShow 命令 P262

Login 命令
Login用来切换控台当前用户。

Login [用户名] [密码]

示例：

[Channel]>Login Tom 123456

如果用户名和密码都正确，将会切换用户为Tom

相关链接

所有命令 P241
Logout 命令 P281
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Logout 命令
Logout用来将当前用户切换为Guest。

Logout

示例：

[Channel]>Logout

切换当前用户为Guest

相关链接

所有命令 P241
Login 命令 P280

Macro 命令
Macro是一种对象类型，用来指定宏对象。

Macro [编号]

Macro [编号].[行号]

Macro的默认功能是Go+，若输入时未指定功能，则表示执行该宏。
示例：

[Channel]>Macro 1

执行宏1

相关链接

所有命令 P241
Macro键 P313

Master 命令
Master是执行器推杆的一种功能。

Assign Master (At) [执行器]

功能主要是用来控制亮度属性值的输出，取决于推杆的位置。
示例：

相关链接

所有命令 P241

Move 命令
Move命令用来移动对象。

Move [对象列表] At [目标起始编号]
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若目标位置不为空，则目标对象和源对象交换位置，即交换编号。
示例：

[Channel]>Move Group 1 At 4

将灯组1移动到灯组4号位置

相关链接

所有命令 P241
Move键 P313

NetworkInfo 命令
NetworkInfo用来在命令反馈窗口显示网络相关的信息。

NetworkInfo

示例：

相关链接

所有命令 P241

NewShow 命令
NewShow用来创建一个新的空演出文件。

NewShow "文件名"

NewShow "文件名" /noconfirm

如果在当前磁盘中有同名的演出文件，会要求确认是否覆盖已存在的文件，如果用noconfirm选项，则不会提
示，而是直接覆盖。

示例：

[Channel]> NewShow TestShow

新建名为TestShow演出文件

相关链接

所有命令 P241
LoadShow 命令 P280
SaveShow 命令 P290
ListShows 命令 P278
DeleteShow 命令 P262

Next 命令
Next用来选择下一个灯具。

Next
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示例：

[Channel]>Group 2

[Channel]> Next

选择在灯组2里的第一个灯具（根据原先选择的顺序）

相关链接

所有命令 P241
Next键 P313
Previous 命令 P289

Normal 命令
Normal相当于连续按下两次 At 的快捷键。

Normal

示例：

At At ；

:Processed:Normal

相关链接

所有命令 P241
At键 P308

 Off 命令
Off既可以当作功能命令，又可当作帮助命令。

Off [对象列表]

[功能]Off [对象列表]

[功能]Off

作为功能命令时，Off有下面4种用法：

1. 如果目标对象可以执行，则Off用来停止或终止
2. 如果目标对象包含参数和数值，则这些值将会从编程器中清除
3. 如果目标对象为选择列表，则将其从编程器中清除
4. 如果目标对象为属性，则从编辑器中清除当前选择灯具的该属性

作为帮助命令时： Off指示功能的结束或者是开关功能中的关闭功能。

示例：

[Channel]>Off Executor 1
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关闭执行器1

[Channel]>Off Cue 1

将Cue 1的参数从编程器中清除

[Channel]>Off Fixture 2

将灯具2从编程器中清除

[Channel]>Black Off Executor 1

指示松开执行器1的Black按键

[Channel]>Highlight Off

关闭Highlight模式

相关链接

所有命令 P241
Off键 P316
On 命令 P284

On 命令
On既可以当作功能命令，又可当作帮助命令。

On [对象列表]

[功能]On [对象列表]

[功能] On

作为功能命令时，On有下面4种用法：

1. 如果目标对象可以执行，则On用来再现当前的步骤或者开始运行
2. 如果目标对象包含参数和数值，则这些值在编程器中激活
3. 如果目标对象为选择列表，则在编程器中激活
4. 如果目标对象为属性，则从编辑器中激活当前选择灯具的该属性

作为帮助命令时：On指示功能的开始或者是开关功能中的开启功能。

示例：

[Channel]>On Executor 1

激活/打开执行器1

[Channel]>On Cue 1

将Cue 1的内容放到编程器中

[Channel]>On Fixture 2

激活灯具2
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[Channel]>Black Off Executor 1

指示按下执行器1的Black按键

[Channel]>Highlight Off

打开Highlight模式

相关链接

所有命令 P241
On键 P316
Off 命令 P283

Oops 命令
Oops 用来撤销之前的命令，如灯具的选择以及编程器中的操作。

Oops

相关链接

所有命令 P241
Oops键 P316

OutFade 命令
OutFade属于帮助类命令，用来指定淡出时间。

OutFade [数值列表]

作为重放功能的一个帮助命令，例如Goto，OutFade用来设置执行功能时所用的淡出时间。

作为编程功能的一个帮助命令，例如Store，OutFade用来设置所涉及对象的淡出时间。

示例：

[Channel]>Goto Cue 3 OutFade 5

以5秒的淡出时间，跳到场景3

[Channel]>Store Cue 1 OutFade 4

创建Cue 1并设置其OutFade（淡出）时间为4秒

相关链接

所有命令 P241
Time键 P319

OutDelay 命令
OutDelay属于帮助类命令，用来指定延出时间。

OutDelay [数值列表]
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作为重放功能的一个帮助命令，例如Goto，OutDelay用来设置执行功能时所用的延出时间。

作为编程功能的一个帮助命令，例如Store，OutDelay用来设置所涉及对象的延出时间。

示例：

[Channel]>Goto Cue 3 OutDelay 5

以5秒的延出时间，跳到场景3

[Channel]>Store Cue 1 OutDelay 4

创建Cue 1并设置其OutDelay（延出）时间为4秒

相关链接

所有命令 P241
Time键 P319

Page 命令
Page属于对象命令，指定执行器页面。

Page [编号]

Page默认功能是Call，在未使用任何功能情况下，直接跳到该页面。

示例：

[Channel]>Page 5

设置当前执行器页为第5页

[Channel]>DeletePage  2

删除第2执行器页上的内容

[Channel]>PausePage  1

暂停第1页上的所有执行器

相关链接

所有命令 P241
Page键 P316

Park 命令
Park用来锁定属性的DMX输出值。

Park [选择列表]

Park [属性列表]



 | 参考指南 | 287

示例：

[Channel]>Park Fixture 5

锁定灯具5所有属性的DMX输出值

[Channel]>Park Attribute "Tilt"

锁定当前选择灯具的Tilt属性的DMX输出值

相关链接

所有命令 P241
Unpark 命令 P301
Pause键 P316

Part 命令
Part属于对象类型，用来指定场景中的一部分。

Part [编号]

Part对象，一个Cue可以被分成很多个Part，这有利于分配和编辑各属性的时间等。
示例：

[Channel]>Store Cue 1 Part 2

创建Cue 1的第二部分

相关链接

所有命令 P241
Cue键 P308
Cue 命令 P259
Sequence 命令 P292

Pause 命令
Pause用来暂停正在运行的对象。

Pause [对象列表]

Pause On[对象列表]

Pause Off[对象列表]

Pause为切换功能，若Pause不带参数On/Off，则Pause功能在On/Off间切换，若初始为On状态，此时输入
Pause即为关闭该功能，相反，若初始为Off状态，则输入Pause后变为开启。

示例：

[Channel]>Pause Executor 2

暂停执行器2
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相关链接

所有命令 P241
Pause键 P316

Preset 命令
Preset属于对象类型，用来指定设置灯具的属性值。

Preset [编号]

Preset [属性类型].[编号]

Preset "名称"

Preset的默认功能取决于当前编程器的选择状态：若编程器中没有选中灯具，则默认功能为SelFix，若编程器
中已有选择，则默认功能为At。

Preset的属性类型依次为：0.All 1.Dimmer 2.Position 3.Gobo 4.Color 5.Beam 6.Focus 7.Control 8.Shape
9.Video

示例：

[Channel]> Preset 1

设置当前的属性类型为第1个

[Channel]> Preset 3.2

Gobo的第二个特性

[Channel]> Preset "Red"

第一个类型的"Red"素材。.

相关链接

所有命令 P241
Preset键 P316

PresetType 命令
PresetType用来指定灯具的属性类型。

PresetType [编号]

PresetType "名称"

PresetType的默认功能为Call，调用为当前转轮所控制。

示例：

[Channel]>PresetType 1

调用属性类型"Dimmer"

[Channel]>PresetType "Gobo"
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调用Gobo属性类型

相关链接

所有命令 P241
Preset键 P316
Feature 命令 P267
Attribute 命令 P251

Previous 命令
Previous用来选择上一个灯具。

Previous

示例：

[Channel]>Group 2

[Channel]>Previous

选择在灯组2里的最后一个灯具（根据原先选择的顺序）。

相关链接

所有命令 P241
Prev键 P316
Next 命令 P282

Rate1 命令
Rate1用来复位任何速率值为100%。

Rate1 [对象列表]

示例：

[Channel]> Rate1 Executor 5

复位执行器5的速率为1:1

相关链接

所有命令 P241
Learn键 P313

Reboot 命令
Reboot可用来重新启动控台。

Reboot

Reboot  /noconfirm
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除非加上/noconfirm选项，否则会弹出确认窗口要求确认重启操作。

相关链接

所有命令 P241

Record 命令
Record用来记录执行器的实时操作到对象中。

Record [对象]

示例：

[Channel]>Record Timecode 1

开始记录执行器的动作到时间码1

相关链接

所有命令 P241
Off 命令 P283

Remote 命令
Remote用于指定远程输入控制对象。

Remote [控制模式].[编号]

Tekmand支持两种远程控制模式：

1. MIDI Notes
2. DMX

相关链接

所有命令 P241

SaveShow 命令
SaveShow用来保存演出文件到当前选择的磁盘中。

SaveShow "文件名"

SaveShow "文件名"/noconfirm

若没有指定文件名，则保存时使用当前的文件名。
示例：

[Channel]> SaveShow TestShow

以TestShow作为文件名，保存当前的演出到选择的磁盘中

[Channel]> SaveShow

保存当前演出
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相关链接

所有命令 P241
NewShow 命令 P282
LoadShow 命令 P280
ListShows 命令 P278
DeleteShow 命令 P262

Select 命令
Select用来指定当前的执行器。

Select [执行器]

当前选择的执行器将成为当前所有执行器默认命令的目标，如Store Cue 2

示例：

[Channel]>Select Executor 5

设置执行器5为当前执行器

相关链接

所有命令 P241
Select键 P316

SelectDrive 命令
SelectDrive用于指定默认选择的磁盘。

SelectDrive [编号]

SelectDrive指定默认选择的磁盘，供保存文件时使用，如SaveShow/LoadShow , Import/Export等命令。

若未指定编号，则会在命令反馈窗口显示当前可用硬盘，USB设备。如果指定了一个只读的设备，在使用写入
命令时，会默认指定到内部硬盘中。

示例：

[Channel]> SelectDrive 1

选择内部硬盘作为默认磁盘

[Channel]> SelectDrive

在命令行反馈窗口显示当前可用磁盘

相关链接

所有命令 P241
SaveShow 命令 P290
LoadShow 命令 P280
ListShows 命令 P278
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DeleteShow 命令 P262
Import 命令 P274
Export 命令 P265

Selection 命令
Selection用来描述当前在编程器中选择的灯具。

Selection

Selection的默认功能是SelFix，这意味着当直接输入Selection时，将选择已有选择的灯具。
示例：

[Channel]>Off Selection

取消选择当前选择的灯具

[Channel]>At Selection

选中灯具中激活的属性

相关链接

所有命令 P241

SelFix 命令
SelFix用来创建灯具选择，也相当于选择灯具。

SelFix [对象列表]

针对同一个对象列表，SelFix 可重复多次。例如依次输入Group 1共3次，首先将选中Group 1，其次激活
Group 1，再其次取消激活状态。

示例：

[Channel]>SelFix Effect 3

选择效果3中使用的全部灯具

相关链接

所有命令 P241
Select键 P316

Sequence 命令
Sequence用来指定序列（场景的集合）。

Sequence [编号]

Sequence的默认功能是SelFix，若输入时未指定功能，则表示选择该Sequence里的所有灯具。
示例：

[Channel]> Sequence 1
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选择所有在序列1中的所有灯具。

相关链接

所有命令 P241
Sequ键 P316
Cue 命令 P259

SetIP 命令
SetIP用于修改控台以太网接口的IP地址。

SetIP [网络口] [IP地址]

若未指定IP地址，则在命令反馈窗口显示可用的以太网接口及其IP地址。

注意:  IP地址的设置重启后生效。

示例：

[Channel]>SetIP  192.168.1.9

设置第一个以太网接口的IP地址为192.168.1.9

[Channel]>SetIP eth1 2.0.0.8 /mask =255.0.0.0

设置第二个以太网接口的IP地址及子网掩码。

相关链接

所有命令 P241
NetworkInfo 命令 P282

Setup 命令
Setup命令用来打开或关闭设置菜单。

Setup

相关链接

所有命令 P241
Setup键 P316
设置菜单 P510

SetUserVar 命令
SetUserVar用来定义用户变量。

SetUserVar $变量名 = 数值

SetUserVar $变量名 = "文本"
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提示:  如果要清除该变量，可将其设置为空，SetUserVar $变量名 = ""。

示例：

SetUserVar $myfader = "Executor 11 Thru 15"

设置变量myfader为Executor 11－15

Off $myfader

关闭执行器11到15

相关链接

所有命令 P241
$ 符号 P245
ListUserVar 命令 P279

SetVar 命令
SetVar用来定义变量。

SetVar $变量名 = 数值

SetVar $变量名 = "文本"

提示:  如果要清除该变量，可将其设置为空，SetVar $变量名 = ""。

示例：

SetVar $myfader = "Executor 11 Thru 15"

设置变量myfader为Executor 11－15

Off $myfader

关闭执行器11到15

相关链接

所有命令 P241
$ 符号 P245
ListVar 命令 P279

Shutdown 命令
Shutdown用来关闭控台。

Shutdown

Shutdown  /noconfirm

除非加上/noconfirm选项，否则会弹出确认窗口要求确认关闭操作。

相关链接

所有命令 P241
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SnapPercent 命令
SnapPercent用来设置非滑步参数的延迟时间。

SnapPercent [数值列表]

SnapPercent主要针对一些灯具的属性具有Snap特性（即忽略滑步时间，直接跳到该值），需在灯库中将
Snap特性设置为On。通过设置一定的百分比，从而可控制Snap发生的时间。例如，设置为0%，则snap在滑
步刚开始的时候就执行了，设置为100%，则snap在滑步结束时才发生。

示例：

[Channel]>Store Cue 3 SnapPercent 0

创建Cue并设置其Snap为0%

相关链接

所有命令 P241
Time键 P319

Solo 命令
Solo强制将未选择灯具的亮度属性值为0值输出。

Solo

Solo On

Solo Off

Solo为切换功能，若Solo不带参数On/Off，则Solo功能在On/Off间切换，若初始为On状态，此时输入Solo
即为关闭该功能，相反，若初始为Off状态，则输入Solo后变为开启。

示例：

[Channel]>Solo On

打开Solo模式

相关链接

所有命令 P241
Solo键 P316

SpecialMaster 命令
SpecialMaster是一个全局控制命令。

SpecialMaster [编号]

SpecialMaster "名称"

示例：

[Channel]>SpecialMaster grand At 80
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设置总控推杆于80%位置

相关链接

所有命令 P241

StepFade 命令
StepFade是执行器推杆的一种功能。

Assign StepFade (At) [执行器]

StepFade功能主要是控制执行器滑步时间比例，取决于推杆的位置。
示例：

相关链接

所有命令 P241

Stomp 命令
在命令行中获取stomp关键字，同时按住 Fineart  + At  (= Stomp).

Stomp关键字是应用Stomp值并停止正在运行的效果。

如果Stomp的对象是常规灯，电脑灯和灯组，被选中对象的所有属性都会被停止。

如果Stomp的对象是属性，特性或素材类型，当前选择的属性效果会被停止。

如果没有选择对象，Stomp命令不起任何作用。

如果您Stomp包含值或值得对象，则会应用新值并将Stomp添加到受影响的参数中。

Stomp [选择列表]

Stomp [属性列表]

Stomp [数值列表]

Stomp [对象列表]

示例：

[Channel]> Stomp

暂停正在运行的效果。

相关链接

所有命令 P241

Store 命令
Store用来创建数据。

Store [对象列表] "名称"

Store [对象列表] "名称" [/选项]
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Store用来创建演出文件的各种数据，若为指出对象类型或目标对象，则用默认对象类型为Cue。

示例：

[Channel]>Store 3

创建场景3

[Channel]>Store Effect 1 "TestColor"

创建效果1，并设置名称为：“TestColor”

Store选项设置
关于选项的设置，使用下面的参数可覆盖默认的模式。模式都可以设置打开或关闭，若后接参数不加值，则参
数默认为On。

/merge 或 /m

/remove 或 /r

/release

/append 或 /a

/cueonly 或 /co

/keepactive 或 /ka

/embedded 或 /e

/selective 或 /s

/universal 或 /u

/filter 或 /f

示例：

[Channel]>Store 2 /append

新增场景2

[Channel]>Store Preset 3.2 /filter=off

不过滤任何属性，创建Preset 3.2

相关链接

所有命令 P241
Store键 P316
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Swop 命令
Swop可将对应执行器的主控杆值设为100%，而将其它执行器设为0%。

Swop [执行器列表]

Swop On [执行器列表]

Swop Off  [执行器列表]

若将Swop分配一个执行器按钮上，按下它时，可将对应执行器的主控杆值设为100%，而将其它执行器设为
0%，放开按钮时还原。

Swop为切换功能，若Swop不带参数On/Off，则Swop功能在On/Off间切换，若初始为On状态，此时输入
Swop即为关闭该功能，相反，若初始为Off状态，则输入Swop后变为开启。

示例：

[Channel]>Swop Executor 1

以0时间激活执行器1，并置主控杆为100%，并将其它执行器主控杆置为0

相关链接

所有命令 P241

Temp 命令
Temp可临时打开执行器。

Temp [执行器列表]

Temp On [执行器列表]

Temp Off [执行器列表]

若将Temp分配一个执行器按钮上，按下它时，可激活执行器，放开时还原。

Temp为切换功能，若Temp不带参数On/Off，则Temp功能在On/Off间切换，若初始为On状态，此时输入
Temp即为关闭该功能，相反，若初始为Off状态，则输入Temp后为开启。

示例：

[Channel]>Temp On Executor 1

激活执行器1

相关链接

所有命令 P241

Thru 命令
Thru可用于指定数值或对象范围。

[起始点] Thru [结束点]

如果省略起始点或结束点，那么将用最小值或最大值代替。
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示例：

[Channel]>Fixture 2 Thru 10

选择灯具2-10

[Channel]>Fixture Thru 4

选择灯具1-4

[Channel]>Delete 3 Thru

删除场景3及其后面的所有场景

[Channel]>Fixture Thru

选择所有灯具

相关链接

所有命令 P241
Thru键 P319

Timecode 命令
Timecode命令用于指定时间码。

Timecode [编号]

示例：

[Channel]>Store Timecode 1

创建时间码1

[Channel]>Record Timecode 1

开始记录执行器的操作，并存于时间码1中

[Channel]>Go Timecode 1

运行时间码1

相关链接

所有命令 P241
Macro键 P313

Toggle 命令
Toggle命令用来转换对象开或关。

Toggle [对象列表]

Toggle作为开关来使用，取决于指定对象的状态；若当前为开，则输入命令后为关；若当前为关，则输入命令
后转为开。
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示例：

[Channel]>Toggle Executor  1

若当前执行器1为打开，则关闭，否则反之

相关链接

所有命令 P241

Tools 命令
Tools命令用来打开或关闭工具菜单。

Tools

相关链接

所有命令 P241
Tools键 P319
工具菜单 P509

Top 命令
Top用来跳到列表的开头。

Top [执行器列表]

Top [时间码列表]

Top功能相当于Goto [第一个场景/步]。
示例：

[Channel]>Top Executor 1

运行执行器的第1个场景

[Channel]>Top Executor 1 Fade 5

用5秒时间，滑步运行执行器1的第1个场景

相关链接

所有命令 P241
Top键 P319

Unblock 命令
Unblock命令移除多余的数据，以防止跟踪。

Unblock [对象列表]
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示例：

[Channel]> Unblock

移除当前场景中多余的数据

相关链接

所有命令 P241
Block 命令 P254

Unpark 命令
Unpark命令用来解除被Park锁定的属性DMX输出值。

Unpark [选择列表]

Unpark [属性列表]

示例：

相关链接

所有命令 P241
Park 命令 P286
Go+键 P313

Update 命令
Update命令用来更新数据。

Update [对象类型]

Update [对象列表]

示例：

[Channel]>Update Preset

更新编程器中已更改并有激活数值的所有素材

[Channel]>Update Sequence

更新当前选择序列有激活数值在编辑器中的场景

[Channel]>Update Cue

更新当前选择执行器的当前场景

[Channel]>Update CueOnly

只更新当前选择执行器的当前场景，但将原数值放到下一个场景中，以防止更新数据跟踪
到下一个场景。
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相关链接

所有命令 P241
Update键 P319

View 命令
View用来指定储存的视窗。

View [编号]

View的默认功能是Call，调用视窗并将其内容显示在屏幕上。

示例：

[Channel]>Store View 2 /screen=234

储存屏幕2-4的窗口排布到视窗2

相关链接

所有命令 P241
ViewButton 命令 P302
ViewPage 命令 P303
View键 P319

ViewButton 命令
ViewButton用来指定视窗按钮。

ViewButton [编号]

ViewButton [页号].[编号]

ViewButton的默认功能是Call，调用其按钮上的内容。

ViewButton包括每个15英寸屏幕右侧的按钮，以及 User1 ， User2 页面下的两页按钮：

User1 ：ViewButton 11.1-11.20

User2 ：ViewButton 11.21-11.40

示例：

[Channel]>Delete ViewButton 6

删除当前视窗页面上的第6个视窗按钮上的内容

[Channel]>Label ViewButton 3.2 "goodview"

重新命名分配在第3页第2个视窗按钮的对象名称为"goodview"

相关链接

所有命令 P241
View键 P319
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ViewPage 命令 P303

 ViewPage 命令
ViewPage用来指定当前视窗页。

ViewPage [编号]

ViewPage的默认功能是Call，调用指定视窗页。
示例：

[Channel]>ViewPage 5

改变视窗按钮显示的内容为第5页

相关链接

所有命令 P241
ViewButton 命令 P302

World 命令
World属于对象类命令，用于指定操作域。

World [编号]

World的默认功能是Call，调用对应操作域，限制只能修改某些固定的参数，灯具；其中World 1是不可更改
或删除的，它包含所有的参数（所有的灯具和属性）。

示例：

[Channel]>World 5

调用操作域5

[Channel]>Label World 2 "Test"

修改操作域2的名称为Test

相关链接

所有命令 P241
操作域 P86
Group键 P313

Zero 命令
Zero命令用于设置灯具的亮度值为0。

Zero

示例：

[Channel]>1 At Zero

设置灯具1的亮度属性值为0
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[Channel]>Zero

设置当前选择的灯具亮度属性值为0

相关链接

所有命令 P241
. 键 P306
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按键

本章讲述所有按键的用法及功能。

相关链接

参考指南 P225
符号键 P306
A - C开头的按键 P308
D - F开头的按键 P311
G - N开头的按键 P313
O - S开头的按键 P316
T - Z开头的按键 P319
键盘功能键 P321
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符号键
本节讲述所有符号键的功能。

转轮键
O 用来切换第一个屏幕转轮在命令屏(屏幕1)与主屏(屏幕2)之间的控制。

按住它的时候，在每个屏幕的右下角会出现一个小对话框，有“清除屏幕”和“清除所有屏幕”两个按钮。并
且在主屏的转轮工具条上还会出现针对参数转轮，调光滚轮和轨迹球的精度选项。

数字键
数字键 0  到 9 用于数字的输入。

. 小数点键
按一下 .  相当于小数点的输入。

连续按两下 . 键，执行“对象 At Zero”命令，设置对象的值，或将所有当前选择灯具的亮度值设为0%。

按住 Fn  和 . ，执行“对象 At Default”命令，设置对象的值，或将所有当前选择的灯具参数值置为初始值。

+ 加号
按一次 +  相当于输入"+"号命令。

按多次 +  相当于“对象 At + 步长值”命令，设置增加对应值，或对当前选择的灯具的亮度参数值增加预定义
的值。

- 减号
按一次 - 相当于输入"-"号命令。

按多次 - 相当于“对象 At - 步长值”命令，设置减少对应值，或对当前选择的灯具的亮度参数值减少预定义的
值。

>>>键
>>> 用于输入两个命令，>>>和Flash，按两次即为Flash

<<<键
<<< 用于输入两个命令，<<<和Black，按两次即为Black

相关链接

按键 P305
Zero 命令 P303
At 命令 P250
Default 命令 P260
<<< 命令 P249
>>> 命令 P248
Flash 命令 P268
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Black 命令 P252
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A - C开头的按键
本节讲述所有A - C开头的按键功能。

Align键
Align ，切换转轮的四种不同的对齐控制模式，这个按键不与命令行交互；按下它会依次切换不同的模式：

1. "<"
2. ">"
3. "><"
4. "<>"
5. "AlignOff"

Assign键
Assign ，用于输入两个命令：Assign和Label，按两次即为Label。

At键
按一次 At ，输入At命令。

连续按两次 At ，将执行Normal命令，设置当前选择灯具的值为预定义的值(如：100%)。

长按 At ，弹出At属性选择对话框，设置相关的属性。

Backg键
该按键目前没有功能。

Backup键
单击 Backup ，执行Backup命令，在屏幕上打开备份菜单。

双击 Backup ，执行SaveShow命令，快速保存演出，保存演出(Show)文件到当前选择的磁盘。

Blind键
单击 Blind ，执行Blind命令，打开或关闭盲目编程模式。

长按 Blind ，执行BlindEdit命令，在现场编程与盲目编程两种模式之间切换。

Bt Pg+键
Bt Pg+ ，按下它执行命令：ButtonPage +，按钮执行器下翻一页。

Bt Pg-键
Bt Pg- ，按下它执行命令：ButtonPage -，按钮执行器上翻一页。

长按 Bt Pg- ，按钮执行器返回第一页。
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B.O.键
B.O. 启用与否可在设置的用户选项按钮中设定。

Channel键
Channel ，用于输入两个命令：Channel和Dmx。

Ch Pg+键
Ch Pg+ ，按下它执行命令：ChannelPage +。

如果推杆处于通道模式，那么按下它后将切换到通道推杆的下一页。

如果推杆处于执行器模式，按下它则是切换到通道模式。

Ch Pg-键
Ch Pg- ，按下它执行命令：ChannelPage -。

如果推杆处于通道模式，那么按下它后将切换到通道推杆的上一页。

如果推杆处于执行器模式，按下它则是切换到通道模式。

长按 Ch Pg- ，回到通道推杆第一页。

Clear键
Clear ，按下它执行Clear命令。

依据编程的状态，按下 Clear 时，依次清除对应数据：

1. 清除选择的灯具
2. 取消激活所有数值
3. 清除所有编程数值

长按 Clear ，将直接执行ClearAll命令，清除所有编程数据。

Copy键
Copy ，用于输入三个命令：Copy，Clone和CopySource。

Cue键
Cue ，用于输入两个命令：Cue和Part。

相关链接

按键 P305
Align 命令 P249
Assign 命令 P250
At 命令 P250
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Backup 命令 P252
Black 命令 P252
Blind 命令 P253
BlindEdit 命令 P253
ButtonPage 命令 P254
Channel 命令 P255
ChannelPage 命令 P256
SaveShow 命令 P290
备份菜单 P588
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D - F开头的按键
本节讲述所有D - F开头的按键功能。

Down键
Down ，用于在窗口中导航焦点/光标。

Del键
Del ，用于输入命令：Delete。

Edit键
Edit ，用于输入命令：Edit。

Effect键
Effect ，用于输入两个命令：Effect和Bitmap。

[Encoder]键
按住 Encoder ，用于打开屏幕右下角的按钮功能。

Esc键
Esc ，用于取消命令输入和关闭弹出窗口。

Exec键
Exec ，用于输入命令：Executor。

Fd Pg+键
Fd Pg+ ，按下它执行命令：FaderPage +。

如果推杆处于执行器模式，那么按下它后将切换到推杆执行器的下一页。

如果推杆处于通道模式，按下它则是切换到推杆模式。

Fd Pg-键
Fd Pg- ，按下它执行命令：FaderPage -。

如果推杆处于执行器模式，那么按下它后将切换到推杆执行器的上一页。

如果推杆处于通道模式，按下它则是切换到推杆模式。

长按 Fd Pg- ，回到推杆执行器第一页。
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Fix键
Fix ，用于输入命令：Fix。

Fixture键
Fixture ，用于输入命令：Fixture和Selection。

Freeze键
Freeze ，按下它执行Freeze命令，打开或关闭Freeze模式。

Full键
Full ，按下它执行At Full命令，设置当前选择灯具的亮度属性值为100%。

相关链接

按键 P305
Delete 命令 P261
Edit 命令 P263
Effect 命令 P263
Bitmap 命令 P252
Executor 命令 P265
FaderPage 命令 P266
Fix 命令 P267
Fixture 命令 P268
Freeze 命令 P269
Full 命令 P269
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G - N开头的按键
本节讲述所有G - N开头的按键功能。

Go+键
Go+ ，用于输入两个命令：Go和Unpark。

大Go+键
大 Go+ ，直接对当前选择的执行器，执行Go命令。

Go-键
Go- ，用于输入三命令：GoBack，Toggle和Temp。

大Go-键
大 Go- ，直接对当前选择的执行器，执行GoBack命令。

Goto键
Goto ，用于输入两个命令：Goto和Load。

Group键
Group ，用于输入两个命令：Group和World。

Help键
Help ，用于输入命令：Help。

Highlt键
点击 Highlt 键，执行Highlight命令。

Highlight命令，用于打开或关闭Highlight模式，按住 Highlt 键，选择灯具的调光值会在默认值和高光值之
间一直切换。

If键
If ，用于输入四个命令：IfOutput，IfActive，IfProg和If。

Layout键
Layout ，用于输入命令：Layout。
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Learn键
Learn ，用于输入两个命令：Learn和Rate1。

List键
List ，用于切换20个X键的功能为按钮执行器和打开库窗口。

Macro键
Macro ，用于输入三个命令：Macro，Timecode和Agenda。

Mouse键
Mouse ，用来切换轨迹球的模式，它不与命令行交互。

轨迹球有几种不同模式，根据Mouse键的灯光状态说明如下：

1. 关闭 -- 轨迹球无功能
2. 闪动 -- 水平/垂直模式
3. 打开 -- 鼠标模式

Move键
Move ，用于输入两个命令：Move和Insert。

Next键
Next ，有多个功能：

如果在屏幕上打开了弹出对话框， Next 可用于在对话框内移动焦点。

如果没有弹出对话框，点击 Next 直接执行Next命令。

相关链接

按键 P305
Go 命令 P269
Unpark 命令 P301
GoBack 命令 P270
Toggle 命令 P299
Temp 命令 P298
Goto 命令 P270
Load 命令 P279
Group 命令 P271
World 命令 P303
Help 命令 P271
Highlight 命令 P271
IfOutput 命令 P273
IfActive 命令 P272
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IfProg 命令 P273
If 命令 P272
Learn 命令 P277
Rate1 命令 P289
List 命令 P277
Macro 命令 P281
Timecode 命令 P299
Move 命令 P281
Next 命令 P282
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O - S开头的按键
本节讲述所有O - S开头的按键功能。

Off键
Off ，用于输入命令：Off。

按两次 Off ，可弹出关闭菜单。

On键
On ，用于输入两个命令：On和Call。

Oops键
Oops 是个多功能键，如果命令行不为空，那么它就相当于键盘的退格键，用于删除最后输入的命令。如果命
令行为空，那么它就执行Oops命令。

长按 Oops 键，可执行多步撤销命令

Page键
Page ，用于输入四个命令：Page，ChannelPage，FaderPage和ButtonPage。

Pause键
Pause ，用于输入两个命令：Pause和Park。

大Pause键
大 Pause ，直接对当前选择的执行器，执行Pause命令，暂停或继续。

Please键
Please ，用于发送并执行输入命令，相当于回车键。

直接多次按 Please ，会激活或取消激活当前选择灯具的所有属性。

Preset键
Preset 键，用于输入四个命令：Preset，Attribute，Feature和Color。

Prev键
Prev ，有多个功能：

如果在屏幕上打开了弹出对话框， Prev 可用于在对话框内移动焦点。

如果没有弹出对话框，点击 Prev 直接执行Previous命令。
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Preview键
Preview ，用于输入命令：Preview。

Select键
Select ，用于输入两个命令：Select和SelFix。

Sequ键
Sequ ，用于输入命令：Sequence。

Set键
Set ，有多个功能：

如果在屏幕上打开了弹出对话框， Set 可用于在对话框内当前焦点设置/选择/启用。

Setup键
Setup ，直接执行Setup命令，打开/关闭设置菜单。

Solo键
Solo ，直接执行Solo命令，打开/关闭Solo模式。

Store键
Store ，用于输入命令：Store。

长按 Store ，弹出保存选项。

相关链接

按键 P305
Off 命令 P283
On 命令 P284
Call 命令 P254
Oops 命令 P285
Page 命令 P286
ChannelPage 命令 P256
FaderPage 命令 P266
ButtonPage 命令 P254
Pause 命令 P287
Park 命令 P286
Preset 命令 P288
Attribute 命令 P251
Previous 命令 P289
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Select 命令 P291
SelFix 命令 P292
Sequencce 命令 P292
Setup 命令 P293
设置菜单 P510
Solo 命令 P295
Store 命令 P296
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T - Z开头的按键
本节讲述所有T - Z开头的按键功能。

Thru键
Thru ，用于输入命令：Thru。

Time键
Time 是一个多功能键，每点击一次设置属性转轮的模式在滑步时间，延迟时间和正常属性值之间切换。

点击时会依次出现Fade和Delay命令。

如果在命令行中如果有相关连的命令，如Store或Assign，这时按 Time 时会依次生成如下命令：

1. Fade
2. OutFade
3. Delay
4. OutDelay
5. SnapPercent
6. CmdDelay

Top键
Top ，用于输入两个命令：Top和Kill。

Tools键
Tools ，直接执行Tools命令，打开/关闭工具菜单。

Up键
Up ，用于在窗口中导航焦点/光标。

Update键
Update ，用于输入命令：Update，当前序列在运行，并有相关的数值被激活时，会弹出更新对话框。

User1键
User1 ，用于切换20个X键的功能为用户自定义按钮(视窗按钮11.1-11.20)。

User2键
User2 ，用于切换20个X键的功能为用户自定义按钮(视窗按钮11.21-11.40)。
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View键
View ，用于输入三个命令：View，ViewButton和ViewPage。

U1-U4键
U1 - U4 ，对应屏幕上显示的标签。

X1-X20键
X1 - X20 ，对应屏幕上显示的标签。它们的功能取决于 User1 ， User2 ， List 或弹出对话框或菜单。

相关链接

按键 P305
Thru 命令 P298
Fade 命令 P266
Delay 命令 P261
OutFade 命令 P285
OutDelay 命令 P285
SnapPercent 命令 P295
Top 命令 P300
Kill 命令 P275
Tools 命令 P300
Update 命令 P301
View 命令 P302
ViewButton 命令 P302
ViewPage 命令 P303
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键盘功能键
本节讲述键盘上一些特殊键的用法。

特殊键的用法：
Scrlck

启用时，键盘不会跟随焦点，而是直接指定到命令行

Pause

控台锁定与解锁

Ctrl + C

复制，在文本框里复制选择的文本到剪贴板

Ctrl + V

粘贴，粘贴剪贴板里的内容到文本框

Shift + 左方向键 / Shift + 右方向键

在文本框里选择文本

Ctrl + 鼠标左击

在表格中选择多个单元格

Shift + 鼠标左击

在表格中连续选择范围内的单元格

上箭头 或 下箭头

在窗口中上下移动焦点，或当焦点在命令行时，滚动选择之前使用过的命令。

相关链接

按键 P305
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窗口

本章节主要描述控台中各种窗口和菜单。

相关链接

参考指南 P225
表格 P323
库窗口 P349
素材 P374
重放 P380
其他 P388
系统 P409
对话框 P416
菜单 P508
转轮工具条 P597
状态栏 P618
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表格
表格是一些以行和列的形式来显示数据的窗口，共有7种。

创建表格
通过打开窗口可创建以下6种不同的表格，具体信息可参考本节最后的链接。

• 常规灯
• DMX
• 电脑灯
• 序列内容
• 序列执行器
• 序列跟踪
• 3D表格

移动并调整表格大小
移动：按住表格标题栏，拖拉移动到适当的位置后，松手即移动到新的位置。

缩放：拖动表格的右下角区域，上下左右移动，便可调整表格的大小。

表格的组成部分
大多数表格都包含3部分：标题栏，主体部分，底部控制条，但是不同的表格可能有所差异。

相关链接

窗口 P322
常规灯表格 P324
DMX表格 P325
电脑灯表格 P326
序列内容表格 P328
序列执行器表格 P330
序列跟踪表格 P333
3D表格 P335
表格颜色 P336
表格选项 P339
打开窗口 P422
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常规灯表格
在常规灯表格中可以显示拥有通道编号(Channel ID)的灯具及其数值，素材等等。

下图为常规灯表格的例图：

标题栏

右侧有3个按钮，黄色表示选中激活状态：仅显示激活状态，仅显示编程状态和 排序。

仅显示激活状态：激活时，表格只显示被激活的灯具和数值

仅显示编程状态：激活时，表格只显示在编程器中的灯具和数值，包括选中的灯具

排序：激活时，启动自动排序，将选中的灯具自动排在前面

主体部分
表格主体部分的显示内容很大程度上取决于表格选项，最简洁的是只显示通道编号和数值。

表格中会有多种颜色，每种颜色标识的具体意义，可以参考本节最后的链接获得更多的信息。

相关链接

表格 P323
表格颜色 P336
表格选项 P339
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DMX表格
在DMX表格中可以看到真正的DMX输出，配接地址等。

下图为DMX表格的例图：

标题栏

主体部分
主体部分用小方格来表示一个DMX通道，并显示DMX通道的值，值越大，则背景色绿色越深。如果该灯具被
冻结，则在方格的右上方用蓝色小方块标记。

表格左侧的浅灰色区域表示每行的DMX首地址，例如1: 501，其中的1表示DMX线路号，501表示第一行DMX
首地址。

当鼠标指向每个方格的时候，在表单的最底部会显示一串相关的信息，包括此方格代表的DMX地址，灯具的标
号，名称，类型，属性等。

相关链接

表格 P323
表格选项 P339
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电脑灯表格
电脑灯表格用来查看和设置电脑灯多个属性的参数。

下图为电脑灯表格的例图：

标题栏

右侧4个按钮，黄色表示选中激活状态：仅显示激活状态, 仅显示编程状态，特性排序和灯具排序。

仅显示激活状态：激活时，表格只显示被激活的灯具和数值

仅显示编程状态：激活时，表格只显示在编程器中的灯具和数值，包括选中的灯具

特性排序：激活时，启动自动排序，将选中的属性排在灯具名称之后

灯具排序：激活时，启动自动排序，将选中的灯具自动排在前面

主体部分
ID栏如果出现两个数值用：分隔，则前者为Fixture ID，后者为Channel ID。
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表格主体部分的显示内容很大程度上取决于表格选项，最简洁的就是只显示灯具编号和数值。

表格中会有多种颜色，每种颜色标识的具体意义，可以参考本节最后的链接获得更多的信息。

相关链接

表格 P323
表格颜色 P336
表格选项 P339
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序列内容表格
在序列内容表格中可以查看到场景存储的属性值（包括跟踪值）。

下图为序列内容表格的例图：

该表格高度自定义化，可修改绝大多数的设置。不过最主要的是，不用载入场景就可查看场景的内容。

标题栏

右侧5个按钮，黄色表示选中激活状态：

当前场景：共有4种选择：当前场景/上一场景/下一场景

跟踪：可打开或关闭，打开时只显示场景中跟踪的值

链接当前选择：共有3种选择：链接当前选择/不链接/链接最后播放，用来选择序列内容表格显示的序列，选择
不链接，则可在表格选项中选择某特定的执行器

特性排序：激活时，启动自动排序，将选中的属性排在灯具名称之后



 | 参考指南 | 329

灯具排序：激活时，启动自动排序，将选中的灯具排在其他灯具前面

主体部分
在主体部分的最上端有一行信息，例如“显示:1'2'Cue test''”，显示当前查看的场景的编号及名称。

表格中会有多种颜色，每种颜色标识的具体意义，可以参考本节最后的链接获得更多的信息。

相关链接

表格 P323
表格颜色 P336
表格选项 P339
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序列执行器表格
序列执行器表格是用来显示当前激活的场景，也常被用来显示场景的相关信息，如淡入时间，触发方式，场景
的名称等等。

序列执行器表格是高度自定义化的，可调节各选项是否显示。下图为序列执行器表格的例图：

标题栏

右侧共有7个按钮：

链接当前选择：共有3种选择：链接当前选择/不链接/链接最后播放，用来选择序列执行表单要显示的序列

自动滚动：激活时，处于激活的场景总是处于可见状态

“设置”按钮
该表格共5个设置按钮，用来设置并保存显示选项的，其中编号和名称选项为固定显示选项，其余可自定义任
意组合（设置按钮可记忆行列的宽度和顺序）。
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设置按钮的使用方法：按下 Edit ，再点击设置按钮，或者直接在设置右击，打开下图所示的窗口：包含列值为
是，即为显示的选项，排除列值为是，即为不显示的选项。Set1是默认的名称，可在名称处自行修改。

主体部分
在主体部分可以任意改动列的排列顺序，除了名称和编号列。

表格中每列的含义：

编号：

场景的编号。

名称：

场景的名称。

触发模式：

右击弹出触发模式列表，共7种方式：播放/时间/跟随/声音/BMP/MIDI/音乐。

触发时间：

如果在触发模式中选择了时间触发方式，则可定义相应的触发时间。

MIB:

MIB即为暗场移动。

循环：
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要在序列中设定循环，可以定义当运行到该场景跳到哪个场景进行循环。

循环次数：

定义循环的次数。

循环时间：

定义循环所用的时间。

延入时间：

播放命令和淡入时间命令之间的延迟时间，如果场景没运行，延入时间有深橘色背景色，则表示该场景
有部分灯具有独立的延迟时间。

淡入时间：

场景的渐变时间，若场景没运行，淡入时间为深绿色背景色，则表示该场景中有部分灯具有独立的渐变
时间。

延出时间：

执行延入时间命令的等待时间。

淡出时间：

数值从大到小的淡出时间，只针对亮度有效。

独立延迟时间：

这里显示场景中所有独立延迟时间，编辑这里将会更改所有灯具的独立延迟时间。

独立滑步时间：

这里显示场景中所有独立滑步时间，编辑这里将会更改所有灯具的独立滑步时间。

跳动百分比：

默认值为0，不显示，设定后以百分比形式显示。主要针对灯具的跳动特性的（即忽略淡入时间时间，
直接跳到该值），需在灯库中将跳动特性设置为打开状态。

命令：

在运行到该场景执行。

命令延时：

定义上述命令执行的延迟时间。

提示：

可备注场景的相关信息。

相关链接

表格 P323
表格选项 P339
触发模式列表 P479
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序列跟踪表格
序列跟踪表格用来显示序列中数值如何变化，同时也可在表格中直接修改数值。

下图为序列跟踪表格的例图：

标题栏

右侧共有5个按钮：

显示选择：激活时，只显示选中的灯具和这些灯具均储存有值的场景

链接当前选择：共有3种选择：链接当前选择/不链接/链接最后播放，用来选择序列跟踪表格要显示的序列

自动滚动：激活时，处于激活的场景总是可见

特性排序：激活时，启动自动排序，将选中的属性排在灯具名称之后

灯具排序：激活时，启动自动排序，将选中的灯具自动排在前面

主体部分
第一列和第二列分别为场景编号和名称，剩余的均为编程器的值，可以通过转轮编辑这些数值。

表格中会有多种颜色，每种颜色标识的具体意义，可以参考本节最后的链接获得更多的信息。
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提示:  水平方向选择多个参数，按住Ctrl再点击多个目标，垂直方向选择参数，可用鼠标划出方
框选择多个参数。

相关链接

表格 P323
表格颜色 P336
表格选项 P339
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3D表格
3D表格用来查看和设置3D对象的属性参数。

下图为3D表格的例图：

标题栏
右侧有7个按钮，黄色表示选中激活状态：导出到Excel，3D Only，灯具Only，仅显示激活状态，仅显示编程
状态，特性排序 和 灯具排序。

导出到Excel：点击此项，可将表格中的数据导出到Excel中。

3D Only：激活时，表格只显示非灯及其数值。

灯具Only：激活时，表格值显示灯具及其数值。

仅显示激活状态：激活时，表格只显示被激活的灯具和数值。

仅显示编程状态：激活时，表格只显示在编程器中的灯具和数值，包括选中的灯具。

特性排序：激活时，启动自动排序，将选中的属性排在灯具名称之后。

灯具排序：激活时，启动自动排序，将选中的灯具自动排在前面。

主体部分
ID栏如果出现两个数值用：分隔，则前者为Fixture ID，后者为Channel ID。

表格中会有多种颜色，每种颜色标识的具体意义，可以参考本节最后的链接获得更多的信息。

相关链接

表格 P323
表格颜色 P336
表格选项 P339
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表格颜色

ID号码和名称
灯具的编号有两种颜色：
灰色：

默认值，灯具未选中

黄色：

指示灯具呈选中状态

名称背景颜色（右击灯具打开编辑选项，其中主控选项为打开状态，则表示受总控推杆的控制）
深蓝色：

默认值

蓝色：

灯具不受某推杆影响，包括主控推杆

深紫色：

灯具被某推杆控制，比如灯组推杆

紫色：

灯具受灯组推杆限制，但不受总控推杆限制

数值的颜色
表格中的数值也有多种不同的颜色：
灰色：

默认值

红色：

数值来自编程器

粉红色：

数值来自效果

洋红色：

数值来自当前选择的执行器，且是一个跟踪值

青色：

数值来自当前选择的执行器，且数值大于上一个场景的值

绿色：

数值来自当前选择的执行器，且数值小于上一个场景的值

白色:

数值来自当前选择的执行器，且存的值与上一个场景一样

黄色：

数值来自其它执行器(不是选择的执行器)

表格中的数值，其背景色也有多种不同的颜色：
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深蓝色：

正常默认背景色

红色：

数值被激活，处于激活状态

青色：

表格处于执行器编号层，数值来自当前选择的执行器，大于上一个场景

绿色：

表格处于执行器编号层，数值来自当前选择的执行器，小于上一个场景

白色：

表格处于执行器编号层，数值来自当前选择的执行器，等于上一个场景

粉色：

表格处于效果编号层，数值来自于效果

黄色：

表格处于执行器编号层/序列编号层，数值不是来自当前选择的执行器

暗黄色：

表格处于执行器编号层/序列编号层，数值不是来自当前选择的执行器，但是一个跟踪值

参数值上方的颜色方块
如果指示条只有一半，则指示是一个跟踪值
红色：

表示数值已激活

青色：

表示数值来自素材

蓝色：

表示数值已被冻结

粉红色：

表示数值含有效果

紫色：

表示数值有位图效果

白色：

表示数值在编程器中，但是未保存

绿色：

表示数值有设置淡入时间

橙色：

表示数值有设置延入时间

灰色：

表示数值来自DMX曲线
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相关链接

表格 P323
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表格选项
在表格中有各种不同的表格选项，本节只做简单描述。

不同的表格有不同的选项设置，不过标题栏大致都如下图所示：

标题栏的几个重要图标：

保存默认设置：保存当前设置为默认设置

载入默认设置：载入默认的设置

关闭窗口：关闭该表格窗口

具体的属性可以参考下面的链接获得更多的信息。

相关链接

表格 P323
工具 P339
层筛选 P343
显示 P345
分配执行器 P347
特性选择 P348

工具
本节介绍表格选项中的工具一栏。

下图为工具一栏的例图：

不同的表格，上图的工具这一栏有一定的差异：

属性控制条：
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开启状态，属性控制条出现在表格的底部

层控制条：

开启状态，层控制条出现在表格的底部

筛选控制条：

开启状态，筛选控制条出现在表格的底部

组合控制条：

开启状态，组合控制条出现在表格的底部

水平滚动条：

开启状态，表格底部出现水平滚动条

垂直滚动条：

开启状态，表格右侧边出现垂直滚动条

有关各控制条的信息，可以参考下面的子标题

相关链接

表格选项 P339
属性控制条 P340
层控制条 P340
筛选控制条 P342
复合控制条 P343

属性控制条
属性控制条用来切换属性类型的。

例图：

属性控制条只显示当前可用的属性类型，如果灯具本身没有颜色属性，则颜色按钮不会显示。根据所选灯具的
不同，可用的属性类型不同，用边框高亮的方式体现。

每个按钮右上方的灰色小方块变成红色时，指示该属性类型在编程器中有数值，且可以储存。

属性控制条的出现范围：常规灯表格，电脑灯表格，序列内容表格，序列跟踪表格以及屏幕2的转轮工具条。

相关链接

工具 P339
操作域 P86
转轮工具条 P597

层控制条
层控制条主要用来在不同层中快速切换。
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层控制条的出现范围：常规灯表格，电脑灯表格，序列内容表格，序列跟踪表格。

层控制条共有3大部分：数值，效果，输出，依次列出：

最右侧的自动按钮总是可见的，可动态跟踪修改层。

在表格的标题栏中可以看出当前所处的层。

简单描述各个层的作用：
数值：

如果属性值来源于素材，则显示素材的名称和号码，如果不是，则只显示值。

淡入时间：

显示每个属性的渐变时间。

延入时间：

显示每个属性的延时时间。

仅数值：

颜色条正常显示，且总是显示数值。如果属性值来源于素材，则显示该素材的具体值，来代替素材的名
称和号码。

效果曲线：

定义数值变化的轨迹或曲线图；如：Sin，Ramp等。

效果速率：

数值完成一圈的变化动作所花的时间。

低值：

曲线图最低点的值。

高值：

曲线图最高点的值。

效果相位：

定义曲线的起点位置，0=起始点，360=结束点。

效果宽度：

控制曲线在圈内的大小，100%完全占用，50%只占用前半圈。

ID：

显示效果来源于哪个效果，显示效果编号和名称。

输出值：
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显示当前输出。

数值执行器编号：

显示数值来源于哪个执行器，例如1:203，1表示执行器页码，203表示执行器号码。

效果执行器编号：

显示效果来源于哪个执行器，例如1:203，1表示执行器页码，203表示执行器号码。

数值场景编号：

显示数值来源于哪个序列，例如1:3，1表示序列号码，3表示场景号码。

效果场景编号：

显示效果来源于哪个场景，例如1:3，1表示序列号码，3表示场景号码。

相关链接

工具 P339

筛选控制条
筛选控制条可用来在常规灯表格和电脑灯表格中快速切换显示各类型的数据。

筛选控制条可出现在常规灯表格和电脑灯表格的底部，界面如图所示：

筛选控制条右上角的方块变亮，表示当前所处筛选模块。

简单描述各筛选模块的作用：
无：

不筛选

仅编程：

激活时，表格只显示在编程器中的灯具和数值

仅显示激活状态：

激活时，表格只显示被激活的灯具和数值

仅锁定：

激活时，表格只显示被冻结的属性和数值

选择的序列：

激活时，表格只显示选择执行器中应用的属性和数值

选择的序列无默认值：

激活时，表格只显示选中执行器中应用的属性和数值，不包括为默认数值的属性

相关链接

工具 P339
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复合控制条
复合控制条是属性控制条，层控制条和筛选控制条的集合。

当复合控制条打开时，自动地将其他控制条移动到表格底部，如图所示：

每个选项右侧的双向箭头可在每个控制条中，选择不同的设置选项。

复合控制条的出现范围：常规灯表格，电脑灯表格和序列内容表格的底部。

相关链接

工具 P339

层筛选
本节介绍表格选项中的层筛选一栏。

下图为例图：

不同类型的表格，将会看到不同的可设置的选项，可能和上图有所不同。

层
素材 & 数值

如果属性值来源于素材，则显示素材的名称和号码，如果不是，则只显示值

淡入时间：

显示每个属性的渐变时间

延入时间：

显示每个属性的延时时间

效果曲线：

定义数值变化的轨迹或曲线图；如：Sin，Ramp等

效果速率：

数值完成一圈的变化动作所花的时间
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效果值1：

曲线图最低点的值；

效果值2：

曲线图最高点的值

效果相位：

定义曲线的起点位置，0=起始点，360=结束点

效果宽度：

控制曲线在圈内的大小，100%完全占用，50%只占用前半圈

自动：

当按下 Time ，自动选项的设置就是在数值，淡入时间，延入时间中切换

仅数值 ：

颜色条正常显示，且总是显示数值。如果属性值来源于素材，则显示该素材的具体值，来代替素材的名
称和号码。

输出值：

显示当前输出

筛选
无：

不使用过滤器

仅编程器：

表格只显示在编程器中的灯具和数值

激活：

表格只显示被激活的灯具和数值

已锁定：

表格只显示被锁定(Park)的属性和数值

序列：

表格只显示选中执行器中应用的属性和数值

序列-：

表格只显示选中执行器中应用的属性和数值，不包括含有默认数值的属性

链接模式
链接当前选择：

链接当前表格，显示选中的执行器。

不链接：

表格不会自动链接到执行器，可以在分配执行器选项里自定义表单要显示的执行器。

链接最后播放：

链接上一次执行播放命令的执行器。

仅选择
仅选择：
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激活时，只显示在编程器中选中的灯具

显示跟踪值
显示跟踪值：

激活时，显示跟踪值，否则不显示

特性选择
特性选择：

激活时，特性选择启用

更多相关信息，请参考下面的链接。

相关链接

表格选项 P339
Time键 P319
分配执行器 P347
特性选择 P348

显示
本节介绍表格选项中的显示一栏。

下图为例图：

不同类型的表格，将会看到不同的可设置的选项，可能和上图有所不同。

表格样式

可选择表格的显示形式：水平或竖直

字体
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弹出字体列表，共有6种不同的字体大小可以供选择，FontSize10~22

数值格式
正常值：

以百分比，带1位小数形式显示

百分比：

以百分比形式显示，共100阶

十进制：

显示DMX的实际阶数，共256阶

十六进制：

以16进制形式显示

物理值：

显示参数的物理值

输出图标
无：

在名称栏的左侧不会出现显示输出符号的小方块

自动：

在名称栏的左侧出现小方块，显示颜色和亮度，跟随表单的层控制条变化

正常：

在名称栏的左侧出现小方块，显示颜色和亮度，总是显示在编程器的值

输出值：

在名称栏的左侧出现小方块，显示颜色和亮度，总是显示输出的值

特性图标

激活时，在每个属性的左侧出现小方块，可以是颜色, 图案, 水平/垂直等等

场景颜色

激活时，会根据所选执行器显示颜色不同的值

显示名称

激活时，会将名称栏显示在编号栏旁边

通道编号

当该选项被激活，且通道编号和灯具编号不相同时，电脑灯表格会同时显示；两种编号

灯具编号

当该选项被激活，且通道编号和灯具编号不相同时，常规灯表格会同时显示；两种编号

列数

定义表单显示列的数目

自动滚动

激活时，表单总是显示当前激活的数值
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特性排序

激活时，启动自动排序，将选中的属性排在灯具名称之后

灯具排序

激活时，启动自动排序，将选中的灯具自动排在前面

启用标记

激活时，表格显示不同的颜色标记

更多相关信息，请参考下面的链接。

相关链接

表格选项 P339
电脑灯表格 P326
常规灯表格 P324

分配执行器
本节介绍表格选项中的分配执行器一栏。

下图为例图

不同类型的表格，将会看到不同的可设置的选项，可能和上图有所不同。

该设置主要用来选择表格要显示的执行器，主要显示选项有：执行器类型（推杆或按钮），执行器编号，执行
器页号，序列编号和序列名称。

相关链接

表格选项 P339
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特性选择
本节介绍表格选项中的特性选择一栏。

下图为例图：

不同类型的表格，将会看到不同的可设置的选项，可能和上图有所不同。

当特性属性在层 & 筛选中被激活时，可以设置某些属性在窗口显示或不显示。

包含/排除中，显示为“是”表示表格将显示的选项，否则为空。

更多相关信息，请参考下面的链接。

相关链接

表格选项 P339
层 & 筛选 P343
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库窗口

第一个按钮是库的标签，即库的类别名称，点击此处，可进入该类别的库选项设置。具体的有关库选项的设
置，可参考本节最后的链接获得更多的信息。

某些库窗口按钮存有内容时，只能修改其名称或者对其内容进行调整，例如灯组(Group)，序列(Sequence)，
视窗(View)，操作域(World)；而另一些库窗口按钮包含更多信息，可通过右击库按钮或按 Edit 再按下库窗口
按钮的方法来编辑其中的内容，例如效果(Effect), 位图效果(Bitmap)和宏(Macro)。

出于节省内存的目的，库窗口不会显示成千上万个空的按钮，只会显示已经使用的，最多100个空按钮。定位
更多的按钮时，可以拖动库窗口的右下角区域。存储或删除某项，可使用命令行：例如Store Group 1000 ,
Delete Group 1000

更改库按钮名称
可输入命令来更改库按钮名称，需要使用到Label关键字，语法为 Label [对象] 新名称，也可以通过按Assign
两次，再按下库按钮，弹出输入名称的窗口，输入新名称，如下图所示：

有关Label关键字更多的信息，可以参考本节最后的链接。

移动并调整表单大小
移动：按住表单标题栏，拖拉移动到适当的位置后，松手即移动到新的位置。

缩放：拖动表单的右下角区域，上下左右移动，便可调整表单的大小。

相关链接

窗口 P322
库--效果 P351
库--过滤 P352
库--曲线 P353
库--灯组 P354
库--宏 P355
库--通道页 P356
库--执行器页 P357
库--序列 P358
库--时间码 P359
库--视窗 P360
库--操作域 P361
库--布局 P362
库--线路 P363
库--排列 P365
库--图像 P366
库--摄像机 P369
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库选项 P371
库选项 P371
输入名称 P452
Assign键 P308
Edit键 P311
Label 命令 P276
Edit 命令 P263
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库--效果

例图如下：

效果库各种颜色指示：右上侧红色“S”表示选择，即只能被选中的灯具应用，灰色“U”表示通用，即对于
包含特定属性的灯具都有效，灰色“A”表示绝对，即以绝对的方式在高值和低值之间移动，绿色“R”表示相
对，意思是在效果并没有存储灯具，可以被应用到不同的灯具上。

青绿色数字表示效果中应用的灯具数量。

底部的“属性类型指示条”，指示效果中储存的属性类型。

目前可应用效果的方法：

1. 按下库中的效果直接应用
2. 使用命令调用
3. 设置到执行器上
4. 可在编程器上运行，也可保存在场景中

编辑效果的方法：在效果库按钮右击或者 Edit ，再按下效果库的对应按钮。

相关链接

库窗口 P349
库选项 P371
Effect键 P311
Effect 命令 P263
效果 P68
安装维护--效果 P212
效果教程 P145
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库--过滤

例图如下：

过滤器能够限制重放执行器里的属性参数，重放过滤器只受属性参数影响。

过滤器能够指定允许被保存的参数。

使用 Select  键选中过滤器时，该过滤器的名字区域背景颜色显示为绿色。

库里面的过滤器也能够被临时激活，被选中的过滤器中间有绿条显示。如果长按 Store  或者 At  键会弹出一
个存储过滤对话框，

相关链接

库窗口 P349
库选项 P371



 | 参考指南 | 353

库--曲线

例图如下：

系统预定义的曲线不能够被编辑，这些曲线在库里面有所标记。

如果删除当前效果正在使用的曲线，这个效果将没有任何功能。删除曲线时没有任何提示警告。

按 Edit  按键进入曲线编辑器，这里可以编辑你想要的曲线。

相关链接

库窗口 P349
库选项 P371
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库--灯组

例图如下：

每个按钮的中部有一颜色条，根据灯具的选择不同，颜色不同。此处展示的是默认颜色，当然默认颜色可以在
灯组选项中修改。

浅蓝色（颜色不能被修改）：

针对只有一个灯具（常规灯或电脑灯均可）的灯组，当灯具未选中时，呈现浅蓝色。

深蓝色（颜色不能被修改）：

针对只有一个灯具（常规灯或电脑灯均可）的灯组，当灯具被选中时，呈现深蓝色。

红色（颜色不能被修改）：

由于操作域的关系，灯组被限制使用。

灰色（颜色不能被修改）：

灯组内的所有灯具均未被选中。

黄色（默认颜色，可以修改）：

灯组内的所有灯具均被选中，但是和存入灯组的顺序不同。

绿色（默认颜色，可以修改）：

灯组内的所有灯具均被选中，且和存入灯组的顺序相同。

相关链接

库窗口 P349
库选项 P371
Group键 P313
Group 命令 P271
灯组 P63
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库--宏

例图如下：

宏可以被设置到执行器上，也可以被设置到视窗按钮或者用户按钮。

编辑宏的方法：在宏窗口中右击对应的宏，或者Edit，再按下对应按钮（前提条件是CLI启用）。如果禁用，则
需要在命令行手动输入命令Edit  / Delete  Macro+ 宏编号来执行。

更多有关宏编辑器的功能可以参考下面的链接。

相关链接

库窗口 P349
库选项 P371
Macro键 P313
Macro 命令 P281
宏编辑器 P443
安装维护--宏 P210
宏教程 P131
宏 P87
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库--通道页

例图如下：

编辑通道页的方法：直接按下通道页按钮，使用命令行或者使用相关按键。

相关链接

库窗口 P349
库选项 P371
Ch Pg+键 P308
Ch Pg-键 P308
ChannelPage 命令 P256
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库--执行器页

例图如下：

编辑执行器页的方法：直接按下执行器页按钮，使用命令行或者使用相关按键。

相关链接

库窗口 P349
库选项 P371
Page键 P316
Fd Pg+键 P311
Fd Pg-键 P311
FaderPage 命令 P266
执行器 P70
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库--序列
在序列窗口储存的即为演出文件中所用的每个序列的软键。

例图如下：

序列可以在库中运行，也可以分配到执行器上运行。

进入序列的方法：

1. 直接按下库按钮
2. 使用命令调用
3. 使用控台的硬键

右击序列可以直接打开序列编辑器。

相关链接

库窗口 P349
库选项 P371
Sequ键 P316
Sequence 命令 P292
场景 & 序列 P66
编辑序列 P437
分配菜单 P591
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库--时间码

例图如下：

时间码库内容比较复杂，包含很多信息。

库按钮起始处表示新进时间码信号的计数器，分别表示SMPTE时间码、MIDI时间码和音乐时间码。

库按钮底部显示时间码的名称，若库按钮底部为绿色，则表示时间码处于选中状态。库按钮中间为灰色背景色
的绿色进度条，并表示当前演出所处时间及其进程。库按钮顶部的右侧图标表示播放，暂停，录制等等状态。

编辑时间码的方法：在时间码窗口中右击对应的时间码，或者 Edit ，再按下对应按钮，也可以在命令行输入命
令或按下 Macro 两次。

相关链接

库窗口 P349
库选项 P371
时间码 P75
Timecode 命令 P299
Macro键 P313
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库--视窗

例图如下：

视窗可以分配到执行器，用户按钮和视窗按钮上。

编辑视窗的方法：在视窗窗口中右击对应的视窗，也可以在命令行输入命令。直接按下 View 加视窗编号可更
换视窗。

相关链接

库窗口 P349
库选项 P371
View键 P319
View 命令 P302
ViewButton 命令 P302
ViewPage 命令 P303
用户界面 P53
视窗与窗口 P56



 | 参考指南 | 361

库--操作域

例图如下：

操作域中有一个名为Full的默认操作域（即在此操作域下，所有灯具都可进行操作）。这个默认操作域不能修
改，删除，是最大权限的操作范围。

底部的“属性类型指示条”，指示操作域中储存的属性类型。

应用操作域的方法：在操作域窗口按下对应的操作域或使用命令行或者使用相关按键（ Group 按两次则为关
键字World）。

相关链接

库窗口 P349
库选项 P371
World 命令 P303
Group键 P313
操作域 P86
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库--布局

例图如下：

查看和编辑布局，可在布局编辑窗口中进行操作，详细信息可参考本节最后的链接。

若库按钮底部为绿色，则表示该布局处于选中状态，且当布局视图窗口设置“关联选择”时，布局编辑窗口将
会显示该布局。

相关链接

库窗口 P349
库选项 P371
布局编辑窗口 P394
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库--线路
例图如下：

线路库显示系统可以处理的所有256条线路。

您可以使用创建基本窗口弹出窗口在屏幕上创建线路库。

线路- 库模式

如果您将库更改为表格模式（在库选项中），它可能如下所示：

每个库对象（线路）都有一些显示线路不同属性的图标和指示器。 它们与表格模式中显示的列相关联。

编号：

这是线路号。

名称：

这是线路的名称。

合并DMX：

在这里，您可以选择将任何传入的DMX合并到线路中的方式。如果传入的DMX合并为HTP，则库按钮
中会出现白色“H”。 如果是LoTP则会出现白色“L”。如果未合并DMX，则没有白色字符。

需求：

在这里，您可以请求或取消请求控制/计算线路。如果未请求线路，则库按钮中会显示红色“R”。

准许：

在这里，您可以查看系统是否授予了线路。如果请求但未授予线路（缺少参数），则库按钮中会显示红
色“G”。



 | 参考指南 | 364

提示：

在这里，可以写下任何信息。

已锁定：

如果线路被锁定了，那么在库按钮上有一个蓝色的“P”。在列表中同样会有“P”表示。

相关链接

库窗口 P349
库选项 P371
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库--排列

例图如下：

在排列库中用户可以储存不同的排列组合。

库中的第一个按钮为“复选”按钮

编辑库按钮会弹出排列编辑器对话框，这里允许用户载入预定义的排列。

相关链接

库窗口 P349
库选项 P371



 | 参考指南 | 366

库--图像

例图如下:

在库中有锁标志的图像是系统预定义的，表示不能被编辑。

编辑图像: 右击库按钮或者是按 Edit  按钮, 然后在图像库中点击相应的按钮。

导入图像或视频
1 首先打开图像库。

2 然后按 Edit ，点击想要保存图像的库。

3 图像查看器打开。

它看起来像这样:
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导入图像

1 点击 导入图像 按钮

2 打开文件对话框打开。



 | 参考指南 | 368

图片格式: bmp,png,jpg,jpeg等。

视频格式: mp4,avi,mov,webm等。

相关链接

库窗口 P349
库选项 P371
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库--摄像机
例图如下：

在模拟舞台中，我们可以查看到虚拟3D舞台。实际上我们是通过虚拟摄像头观察舞台。

摄像机位于摄像机库中。您可以使用创建基本窗口弹出窗口在屏幕上创建摄像机库。

摄像机- 库模式

如果将库更改为表格模式（在库选项中），它可能如下所示：

使用灯具控制摄像机

摄像机可以绑定到特殊的相机控制器灯具。

需要将此摄像机控制器灯具添加到灯具设置中。当有灯具时，可以将摄像机与控制器灯具关联起来。

关联摄像机后，可以在摄像机库按钮的左上角看到链接图标，在上半部分中，可以看到控制器的灯具ID。 绑定
摄像机时，只能通过DMX控制，无法手动控制。

可以使用相同的摄像头控制器来控制多个摄像机。 然后，使用摄像机位置值（下面详细介绍）在不同摄像机之
间创建偏移。

请阅读以下内容，了解如何关联这两个对象。
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编辑摄像机

如编辑（右键单击鼠标或按下编辑后选择对象）摄像机库对象，则会出现一个包含摄像机所有选项的窗口。 它
可能看起来像这样：

在这里，可以看到相机的不同设置。

在标题栏中，有两个按钮，可以快速访问上一个和下一个视角以及关闭编辑器X.

每个视角设置都显示为带有列的工作表。 以下是每列的说明：

名称：

这是视角的名称。

X，Y，Z：

这三列是视角在3D空间中的位置。

Rot.X，Rot.Y，Rot.Z：

这三列是视角的旋转。

FOV：

这是视角的视野。

步进：

关闭“步进”将不能通过按空格键切换舞台视角。

灯具：

在此处将视角控制器灯具分配给摄像机。编辑此单元格将打开小型“选择视角灯具控制器”弹出窗口。
它列出了可用的控制器灯具。

提示：

在这里可以写下任何信息。

相关链接

库窗口 P349
库选项 P371
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库选项

在库的第一个按钮上右击，可以打开库选项。

多数的库选项窗口左侧是48个颜色块，中央都是一个拾色器，方便选择颜色。当然也可以用拾色器底部的RGB
或HSB来调节。大方框内会显示当前选择的颜色。

针对每个不同的库，库选项窗口右侧的按钮也不同。

素材库选项：

所有的素材都有相同的库选项。

全部激活：

点击此项，然后从颜色表或色环中选择一种颜色，以显示所有选定的灯具都包含此预设。

部分激活：

点击此项，然后从颜色表或色环中选择一种颜色，以显示部分选定的灯具包含此预设。

边框颜色：

每个库按钮外框的颜色。

图标：

标示库是否显示图标，及显示图标的大小。

画板显示：

显示画板上所作的图画。

窗口模式：

使窗口可以在经典、简单、表格3种模式间切换。

颜色复位：

将当前的库的颜色设置为默认颜色。
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字体：

可以改变窗口在表格模式下的字体大小。

默认存储：

可以改变素材的默认保存模式：选择、同类型、全部。

灯组库选项：

与其他库选项有不同功能。

所有相同次序：

灯组内的所有灯具均被选中，且和存入灯组的顺序相同时，灯组库中间颜色条默认显示的颜色。

所有不同次序：

灯组内的所有灯具均被选中，但是和存入灯组的顺序不同时，灯组库中间颜色条默认显示的颜色。

效果库选项：
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效果与序列的库选项一样，与其他库选项有不同功能。

关联编码器：

在效果库中，处于活动状态时，按下效果库按钮，可以在效果编码器工具栏显示。

调用模式：

可以有3种不同的调用模式设置：正常调用、快速调用、库播放。

调用模式：可以有3种不同的调用模式设置，分为正常调用、快速调用、库播放

正常调用：

被点击的效果对象现在被应用到之前选择的灯具上。

快速调用：

快速调用用于所有未经选择的灯具和所有先前选择并分配给库对象的灯具。

库播放：

激活临时播放。 池对象变成了一个迷你执行器。

相关链接

库窗口 P349
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素材
素材是一系列快捷键，可以保存各种类型的数值，需要调用时，可直接按下对应位置的按钮。

第一个按钮是素材的标签，即素材的名称，点击此处，可进入该素材的素材选项设置。

出于节省内存的目的，素材窗口不会显示成千上万个空的按钮，只会显示已经使用的，最多100个空按钮。定
位更多的按钮时，可以拖动素材窗口的右下角区域，存储或删除某项时，可使用命令行，例如Store Preset
1000 , Delete Preset 1000

更改素材按钮名称
可以输入命令来更改素材名称，需要使用到关键字Label，其语法结构为 Label[对象] 新名称 。也可以通过
按 Assign 两次，再按下素材按钮，弹出输入名称，输入新名称，如下图所示：

素材按钮的构成
每个素材按钮都包含很多信息，可分为上下两部分，以及分隔这两部分的分割线。

上半部分的信息：

素材编号：

显示当前素材编号。 

S/G/U：

红色S代表素材为选择类型，橙色G代表素材为同类型，灰色U代表素材为通用类型 。

颜色/图案图标：

最右侧显示图案或者颜色图标。 

亮度指示条：

指示素材中存储的亮度值 。 

激活灯具的数量：

素材编号下面的青绿色的数字，指示使用该素材的灯具的数量。 

嵌入：

白色E，表示包含有其他的素材。 

素材有四种不同的模式，当它处于“正常”模式时，没有文字被写入，但是当处于其它三种模式（“默

认”，“高亮”或“舞台”）中的任何一种模式时,会出现一个红色的标签。 

下半部分的信息：
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素材名称：

显示当前素材的名称。 

素材类型：

共9种，如果素材中包含不止1种素材，则底部会出现类型指示条，显示储存的素材类型。白色代表当前

包含的素材类型。 

时间信息：

颜色条指示是否有时间信息储存在内。红色表示正常素材，绿色表示有淡入时间信息，橙色表示有延入

信息。 

上下部分中间的分割线信息，共有4种颜色：

灰色：

表示没有选中可使用该素材的任何灯具。

部分激活（默认为黄色）：

用户可自定义颜色，指示选中可使用该素材的部分灯具。

全部激活（默认为绿色）：

用户可自定义颜色，指示选中可使用该素材的所有灯具。

黑色：

素材内容为空。

相关链接

窗口 P322
素材库 P376
素材选项 P378
素材选项 P378
Copy键 P308
Move键 P313
Assign键 P308
Labe 命令 P276
输入名称 P452
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素材库
素材库是用来保存各类型素材的窗口。需要调用时，可直接按下素材库的对应按钮，使用命令行或者使用相关
按键。

这里包含10种默认素材库和一个动态素材库。编号1-9的素材库，默认情况下只能存储该类型的素材。编号0
是“All素材库”，它可以存储所有类型的素材。动态素材库显示当前属性工具条上选中的属性类型对应的素材
库，在标题栏位置会增加显示一个'D'，接着就是对应素材库的编号，All素材不会在动态素材库中显示。

例图如下：

第一个按钮是素材的标签，即素材的名称，点击此处，可进入该素材的素材选项设置。更多相关信息可以参考
下面的链接

相关链接

素材 P374
Preset键 P316
Preset 命令 P288
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PresetType 命令 P288
素材 P65
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素材选项
在素材选项中可设置素材按钮的边框颜色，是否显示图标以及设置分割线的颜色等。

在素材库第一个按钮上右击，可以打开素材库选项，如下图所示：

多数的库选项窗口左侧是48个颜色块，中央都是一个拾色器，方便颜色的选择。当然也可以用拾色器底部的
RGB或HSB来调节。大方框内会显示当前选择的颜色。

素材选项窗口右侧的按钮：

全部激活（默认为绿色）：

用户可自定义颜色，指示选中可使用该素材的所有灯具。

部分激活（默认为黄色）：

用户可自定义颜色，指示选中可使用该素材的部分灯具。

边框颜色：

每个素材按钮外框的颜色。

图标：

素材库是否显示图标，及显示图标的大小。   

颜色复位：

将当前的库的颜色设置为默认颜色。

还有一个按钮可以在“经典”，“简单”和“表格模式”之间切换库的显示模式。

最后一个按钮是素材类型选择，这里可设置三种不同的类型。
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相关链接

素材 P374
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重放

重放窗口用来显示执行器推杆和按钮的有关信息。

相关链接

窗口 P322
重放 P381
执行按钮 P384
运行效果 P386
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重放
重放窗口就是用来显示执行器推杆及按钮信息的。

界面如下图所示：

窗口展开可显示15个执行器推杆和15个执行器按钮，和真实的推杆和按钮作用相同。

重放窗口也可以显示通道推杆，通道推杆下方仍显示执行器按钮，如下图所示：
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标题栏
在标题栏中可修改不同模式：通道-自动/通道-强制/通道-从不，根据模式的不同，显示效果不同。

通道-自动模式下显示当前选中的推杆；通道-强制模式下显示通道推杆界面；通道-从不模式显示执行器推杆界
面。

选项设置
点击标题栏图标，打开选项设置，例图如下：
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默认显示10个推杆，左右可以分别选择要显示的执行器推杆号码。

选择页面：弹出页面列表，可将执行器锁定在固定的页面)。

跟随推杆/按钮页：跟随当前推杆页面的变化而改变显示的页码。

相关链接

重放 P380
执行器 P70
页面列表 P472
ChannelPage 命令 P256
FaderPage 命令 P266
Page 命令 P286
Bt Pg+ 键 P308
Bt Pg- 键 P308
Ch Pg+ 键 P308
Ch Pg- 键 P308
Fd Pg+ 键 P311
Fd Pg- 键 P311
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执行按钮
执行按钮窗口就是用来显示执行器按钮信息的。

界面如下图所示：

窗口展开最多可显示90个执行器按钮，和真实的按钮作用相同。

选项设置
点击标题栏图标，打开选项设置，例图如下：

在界面可选择要显示的按钮。
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选择页面：弹出页面列表，可将执行器锁定在固定的页面)。

跟随推杆/按钮页：跟随当前推杆页面的变化而改变显示的页码。

相关链接

重放 P380
页面列表 P472
Page 命令 P286
Bt Pg+ 键 P308
Bt Pg- 键 P308
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运行效果
这个窗口显示所有正在运行的效果。

它看起来像这样:

这里显示当前正在运行效果的四个不同部分，每个部分显示受当前的选择影响。

它们分别是:

序列

这里你可以看到不同的序列目前正在运行的效果。

编程

这里可以看到编程中所有运行的效果。

库

在效果库中直接运行效果。

执行器

这里显示在执行器中运行的效果

在顶部有两个按钮，停止模式和关闭模式。

选项
点击顶部的图标打开设置选项:
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这里可以选择想要隐藏或者显示的部分，也可以删除或关闭选项弹出的窗口。

相关链接

重放 P380
效果 P212
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其他

描述打开窗口其他选项下的各个窗口，包括舞台，布局和播放器等多个子选项。

相关链接

窗口 P322
日程 P389
时钟 P393
布局预览窗口 P394
智能素材 P398
舞台 P399
时间码编辑窗口 P402
CITP查看器 P405
文件查看器 P407
播放器 P408
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日程
日程可当作为行事历使用，用来预先设置不同时间执行不同的操作。

日程表有4种查看方式：日，周，月和年。可以通过标题栏最右侧的按钮调整设定。

激活日程窗口时，转轮工具条变成下图所示，更方便日程表的设定。

任务
在日程中添加的任务，有很多选项可设置，如下图所示：

关于如何设定定时任务，可参照下面的链接。

标题栏
根据查看方式的不同，标题栏有所不同，但是大致相同。

标题栏右侧运行/停止按钮时用来说明行事历是否执行。

标题栏最右侧的按钮可调整设定查看方式：日，周，月和年。

点击左侧的日程图标，可进入当前某一特定日程任务的设定。

查看方式——日
界面如下图所示：
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标题栏显示年月日。左侧第一列是按照周一至周日顺序排列。左侧第二列是3个设置按钮，添加，删除和编
辑，用来设置任务。右侧大面积区域显示任务的具体信息。

查看方式——周
界面如下图所示：

标题栏显示年月以及周的号码。窗口大致与日查看方式相同，只是左侧的按钮稍有不同。右侧大面积区域仍显
示任务的具体信息。

如果点击某个具体的日期，则查看方式跳回到日查看方式。
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查看方式——月
界面如下图所示：

标题栏显示年月。窗口显示整个月，如果某个具体日期有任务，则用回形针符号标识。

如果点击某个具体的日期，则查看方式跳回到周查看方式。

查看方式——年
界面如下图所示：

标题栏显示年和高亮的当前日期。窗口显示整年，如果某个具体日期有任务，则用回形针符号标识。
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如果点击某个具体的日期，则查看方式跳回到月查看方式。

相关链接

其他 P388
用日程创建定时任务 P217
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时钟
此窗口可显示当前时间信息。

界面如下图所示：

相关链接

其他 P388
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布局预览窗口
布局预览窗口是一个任意放置对象的二维操作平面。

布局预览窗口具有强大的功能，可以添加灯具，灯组，效果，和预设，并且可以按照自己的想法排布。例图如
下：

在布局预览窗口，可以查看并布置部分或者全部灯具，灯组，宏，预设，效果等。其中，灯具不是必须的，可
以只是灯组，宏等的排列。

在此窗口中可以选用不同的符号表示对象，其中的一些符号能够看到灯具的颜色，亮度和图案片。

另外还可以添加文本和方框。在设置模式下，以在对象上右击为其添加文本。

标题栏
标题栏左侧灰色框显示当前布局视图的名称。

右侧有不少按钮，它们的作用分别是：

快速调用：快速调用模式的开关，字体呈黄色时为打开状态

拉索：激活状态可圈选多个目标

移动：移动布局的可视范围

缩小：镜头拉远

放大：镜头拉近

中心：调整布局图至所有对象均处于可见范围

设置：在设置模式下可在布局工具条配置灯具，更多相关信息可参考本节最后的链接。
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关联选择：可选择当前要显示的布局，当关联选择选项被选中时，则会切换到被选择的布局（即布局窗口中底
部呈绿色的按钮），倘若未选中任何布局，则布局预览窗口显示为空。

提示:  当拉索图标被激活时，也可以使用移动图标，双击即可移动可视范围，当移动图标被激活
时，也可以使用拉索，同样双击即可。

编辑选中对象
1 右击布局元素或者是按 Edit  键编辑对象。

2 弹出编辑布局元素选项框。

例图如下:

添加标签:

给对象添加名称。

显示名称:

打开或关闭对象的名称。

显示亮度条:

打开或关闭灯具的亮度条。

显示亮度值:

打开或关闭灯具的亮度值。

视觉效果:

选择对象的视觉效果。
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图像大小:

选择图像的尺寸。

选择灯具:

选择一组对象。

图像:

更改对象显示的图像或图标。

图像旋转:

旋转图像的角度。

布局选项
点击窗口左侧的图标，打开如下图所示的界面：

点击标题栏布局选项下面相应的选项卡，可以浏览不同的功能选项。

提示:  在库元素默认配置和灯具元素默认配置修改的选项，将会在下一次添加元素到布局中生
效。

宽度:

调节对象的X轴大小。

高度:

调节对象的Y轴大小。

字体大小:



 | 参考指南 | 397

修改对象文本的大小。

显示编号:

打开或关闭对象的编号

显示名称:

打开或关闭对象的名称。

显示类型:

显示或关闭对象的类型。

背景色:

点击此项可修改选中对象的背景色。

边框颜色:

点击此项可修改选中对象的边框颜色。

字体颜色:

点击此项可修改选中对象的字体颜色。

显示亮度条:

打开或关闭灯具的亮度条。

显示亮度值:

打开或关闭灯具的亮度值。

图像大小:

修改图像的尺寸。

视觉效果:

选择对象的视觉效果。

相关链接

其他 P388
布局 P362
布局工具条 P606
编辑颜色 P433
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智能素材
智能素材窗口，可以快速进入灯具参数的已设固定值。

根据转轮工具条中所选的属性类型，自动跳转显示灯具在该属性类型下预设的素材。按钮中间的水平线条为绿
色，表示所有选中的灯具可以使用该值，为黄色表示部分选中的灯具可以使用该值，为灰色则表示所有选中的
灯具都不可以使用该值。

例图如下：

窗口底部显示两行按钮可供选择，上一行是该属性类型下的特性，对应的下一行则为该特性下对应的属性。

相关链接

其他 P388
灯具属性 P61
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舞台
在模拟舞台窗口里可以通过切换舞台模式查看常规舞台和3D舞台。

在舞台视图中，配接的灯具和调光器都由白色框表示。点击一个元素时，它将变为黄色。在3D中添加的3D元
素将在舞台视图中显示为白色方框。

它可能看起来像这样：

当舞台切换为3D模式时，它看起来像这样：

在顶部栏中有几个按钮会影响此窗口的行为：
第一个被称为 透视。 激活时，可以看到元素被遮挡的部分。
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跟随 按钮激活时会禁用其他舞台视图模式（选择，移动，翻转，平移和缩放）。任何选定灯具的光束都会移动
到舞台视图上按下的位置。

上面有一个叫 选择 的按钮，该按钮有五种不同的模式：选择, 移动, 翻转, 平移 和 缩放.

选择 用于在视图中选择灯具。

当 移动 激活时，然后在单击或按下舞台视图内部并移动手指或鼠标时移动相机。

当切换到 翻转 时，可以围绕点击或按下的点旋转。

平移 在不移动相机的情况下转动相机。

缩放 放大和缩小视窗。

设置 用于手动更改舞台元素的位置，旋转和尺寸，以及添加模型和修改元素材质。点击下面的链接阅读更多内
容。

这里有多个默认的相机可供选择，舞台视窗可供选择特殊的摄相机或者可通过 视角映射 库选择不同的摄相
机。

在舞台视图的标题栏中，有有个 关联选择 按钮，点击该按钮会弹出如下窗口：

舞台视窗 - 摄像机选择

这里显示所有可用摄像头的列表。选中的摄像机就是当前正在移动的那个。这里有一个特殊的选项，叫做[关联
选择]。 它将始终使用在映射视角库中选择的相机。

复位视角：使得选中的视图回到最初的位置。

全屏：窗口将整个屏幕填满。

渲染：用于个性化定制3D效果。

3D模式（点击设置时）里，主窗口右侧有8个按钮：选择，平移，翻转，移动，缩放，吸附，删除和复制。激
活吸附时，可将元素附着在选中元素的表面上。

窗口选项
点击窗口左侧的图标，打开如下图所示的界面：
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左侧 显示 的标签下有一个 舞台模式 选项，这个按钮用来切换3D舞台视窗和常规舞台视窗。

右侧 工具 标签下的选项主要是用于设置鼠标事件，以及 工具栏停靠 的位置。

相关链接

其他 P388
舞台 P76
舞台设置工具条 P612
高级排列 P493
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时间码编辑窗口
时间码编辑窗口显示当前时间码演出的相关内容，和时间码编辑器有相同的功能，但是没有编辑属性设置。

窗口界面如图所示：

标题栏
最左端显示时间码演出的名称和号码。

方块区域显示当前时间码状态（停止，暂停，播放）和时间位置。

右侧的4个图标：前面2个用来在时间轨道内扩大缩小，第3个图标显示全部的时间码，第4个图标可回到当前的
时间点位置。

主体部分
时间码视图有两种不同的模式，图形模式和文本模式。

上图显示的即为图形模式，下图显示的是文本模式：
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时间码选项设置

时间码：可以选择要显示的时间码

显示模式：可以选择显示模式为图形模式还是文本模式

另外还有很多功能可设置，每个按钮的具体功能，可以参考下面链接时间码编辑器获得更多的信息。

相关链接

其他 P388
时间码编辑器 P445
时间码 P75
Timecode 命令 P299
Macro键 P313
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CITP查看器
CITP查看器主要用来查看CITP源输出的视频图像。

使用CITP查看器前，必须先激活CITP服务： 设置  > 网络  > CITP网络配置  > CITP启用 。

CITP查看器窗口效果如图：

窗口的主体部分显示当前视频图像。

标题栏显示了视频来源，以及两个功能按钮：第一个按钮显示了视频每秒帧数：真实的FPS和需求的FPS。第二
个按钮用来开始和停止接收视频。

CITP视频查看选项
点击CITP查看器窗口的左上角图标，显示选项窗口，如图：
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这个窗口中可以查看和选择CITP源，每个CITP源显示的信息有：IP地址，端口，名称和连接状态。

在窗口底部有两上按钮。左边按钮用来设置所需要的每秒帧数。右边按钮确认选择并查看视频。

警告:  在同一台计算机中不支持CITP同时发送和接收。

警告:  必须在1000MBit/s的网络速度下使用CITP，在100Mbit/s网络环境下请勿启用CITP。

相关链接

其他 P388
CITP网络配置 P583
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文件查看器
在文件查看器里可以查看文本文档和图片。

例图如下：

窗口右上角各个按钮的功能如下：
删除：删除当前选中的文件。

打开文件：选择需要打开的文件。

缩小：镜头拉远。

放大：镜头拉近。

图片旋转：顺时针旋转图片。

图片：支持jpg、png、bmp等格式。

文本：支持txt格式。

相关链接

其他 P388
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播放器
媒体播放器可播放视频和音频。

例图如下：

点击窗口右上角即可打开文件。

音乐：支持mp3、mp4等格式。

视频：支持MP4、avi、mov、mkv、wmv等格式。

相关链接

其他 P388
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系统

系统窗口用来打开包括帮助，命令行和控台状态等多个子选项。

相关链接

窗口 P322
命令反馈 P410
帮助 P411
系统监视器 P412
性能 P413
控台状态 P414
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命令反馈
这是比较重要的一个窗口，通过它能够反映控台对输入命令的反应，当然错误信息也是在此显示。

例图如下

右侧垂直滚动条可查看之前输入的命令和反馈信息，此时背景色变为红色，到达命令最底部时为黑色，如果一
行命令过长，则会出现水平滚动条。

每行命令开始都会有时间提示器。

窗口的颜色指示
默认颜色为白色

关键字，命令为绿色

错误信息显示为黄色

命令行描述：

Processed：

指示控台对输入指令做出的反应

Error：

提示有错误产生

Macro：

说明命令来自宏或者是当前在编辑宏

相关链接

系统 P409
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帮助
此窗口为帮助信息查看器。

界面如下图所示：

帮助窗口左侧是帮助菜单树状图，右侧显示关键字帮助内容等。

标题栏
标题共有5个图标：

地球图标可以切换帮助文档的语言。

上下箭头图标用来在帮助菜单树状图中前进和后退一页。

左右箭头图标用来在查看帮助菜单的历史操作中前进和后退一步。

在实际操控中，许多窗口都允许按 Help ，然后按下该窗口，则打开有关该窗口的帮助信息。

相关链接

系统 P409
Help键 P313
Help 命令 P271
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系统监视器
这是一个调试窗口，显示控台的内部工作状态。

普通用户在该窗口得不到什么信息，但当控台有异常时，此窗口可提供一些线索。

相关链接

系统 P409
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性能
性能窗口是内部工作负载的一个监视器，同时也是调试的工具。此窗口只是用来调试的，对于普通用户没有过
多的意义。

性能窗口共有两种模式，实时模式和针对各屏幕绘制模式。

下图显示的为实时模式：

标题栏上的暂停按钮可以冻结显示，不再监视控台。.

下图显示的为各屏幕绘制模式：

图示中可以看到资源的分配情况，每个显示屏幕都有独立的一行显示。

相关链接

系统 P409
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控台状态
此窗口显示控台内部的实际状态。

界面如下图所示：

此窗口共有7个子类别：

版本
显示软件的版本信息以及生成日期。

内存
显示控台的内容以及当前可用空间，已用空间的百分比。

磁盘
显示当前磁盘的可用空间，已用空间的百分比。

执行器
显示已设置的执行器数目，以及正在运行的序列，宏，位图效果，效果等的数目。

序列
显示保存的场景的总数目，包括场景块。
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参数
显示在实际演出中使用的参数数目。

网络
显示控台在网络中的连接情况。括号内的数值表示在 设置  > 网络  > Tekmand网络控制 中的设备数目。
括号外的数值表示当前网络中的设备数目。如果此数值相同，则数值为绿色；若括号外的数值小于括号内的数
值，则数值为红色，例如在Tekmand网络控制窗口中未连接网络中的所有设备。

状态选项
按下窗口左侧的图标，可进入状态选项的设置。

此窗口只有一个选项可设置：

字体大小

可更改控台状态窗口显示的字体大小。

相关链接

系统 P409
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对话框

本节将讲述在控台操作过程中所有可能遇到的弹出对话框及列表。具体各项内容可以参考下面的链接。

相关链接

窗口 P322
At属性过滤 P417
浏览器 P418
计算器 P419
配置DMX端口 P420
撤销确认 P421
打开窗口 P422
删除演出 P426
实时备份 P427
DMX配接 P429
编辑灯具 P431
编辑颜色 P433
编辑场景编号 P434
编辑序列 P437
编辑器 P438
输入名称 P452
载入演出 P453
新建演出 P455
列表框 P457
高级调节框 P483
高级排列 P493
3D模型库 P497
3D属性 P498
储存冲突选项 P500
储存选项 P501
储存视窗选项 P503
更新对话框 P504
警告和错误提示框 P505
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At属性过滤
该弹出窗口可用来自定义过滤器，从而选择过滤各个属性。

长按 At ，即可弹出下图所示窗口：

在此窗口中，黄色字体橙色背景色选项表示选中状态。

At属性过滤窗口可从其他灯具中获得信息，并应用到当前的选择区域。

例子
例如：选中灯具1，并设置其参数亮度为60%，水平位置：150，垂直位置：80。这时选中灯具2，长按 At ，
在弹出的At属性过滤中只选中亮度属性，在命令行输入命令At Fixture 1，则灯具1只有亮度值被应用到灯具2
中。

相关链接

对话框 P416
At键 P308
储存选项 P501
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浏览器
浏览器窗口主要用来帮助寻找到所需要的文件。

具体示意如下图所示：

相关链接

对话框 P416
输入名称 P452
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计算器
计算器用于在屏幕上输入数值。

计算器窗口是整个程序中比较重要的窗口，如下图所示：

窗口标题显示为何种属性输入数值，以及数值的范围。

窗口主体部分左侧为输入区域，可通过键盘输入数值，或者用屏幕的图标输入数值。在输入结束后按下确定确
认，则窗口关闭；若要取消，点击窗口右上角“X”。

窗口主体部分右侧为该属性参数的各种快捷方式，可随着属性的激活而动态变化，例如：若为图案属性输入数
值，则为上图所示；若为颜色属性输入数值，则主体部分右侧将显示颜色列表。

主体部分右侧常常有几个默认按钮：

关闭：

清除来自编程器中的值。

移除：

常被用来移除之前存储的值，多用于淡入时间和延入时间数值窗口，因此可设置和场景的时间同步。

释放：

在场景中被用来释放之前的值

默认值：

该属性被设定为默认值。

相关链接

对话框 P416
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配置DMX端口
配置DMX端口可用来更改DMX端口的设置，也就是XLR连接器的设置。

界面如下图所示：

控台Tekmand上的DMX端口是控台网络和物理DMX之间的硬件链路。

任何XLR插头可以是一个输出，也可以是一个输入。无论插头是公插还是母插，它只是一个物理的连接器。
例如：控台背部有7个母的和1个公的的5针XLR连接器，可以将他们全部设置为输出，因此可得到7条DMX输
出。

在此窗口可选择端口的模式，共3种：输入，输出，关闭，也可选择哪个线路号应用。

相关链接

对话框 P416
Tekmand输出配置 P570
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撤销确认
此窗口显示将要撤销的操作名称。

按下 Oops ，弹出下图所示窗口：

点击确定按钮确认撤销操作，取消按钮放弃撤销操作。

相关链接

对话框 P416
Oops 命令 P285
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打开窗口
在屏幕的空白处点击时出现此窗口，主要用于创建表格，库，素材，重放以及其他重要窗口。

其中，清屏按钮用来清除整个屏幕。

表格
点击表格标签，可创建如常规灯，序列内容等多种表格：

库
点击库标签，可创建如宏，效果等库窗口：
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素材
点击素材标签，可创建图案，颜色等素材并再次调用：

重放
点击重放标签，可打开执行器按钮和推杆的软界面：
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其他
点击其他标签，可创建如舞台，布局和播放器等窗口：

系统
点击系统标签，可打开帮助，命令行和控台状态等窗口：
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相关链接

对话框 P416
表格 P323
库 P349
素材 P374
重放 P380
其他 P388
系统 P409
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删除演出

按下 Backup ，选择删除演出选项，弹出下图所示窗口：

此窗口用来删除一个或多个演出文件，窗口主体部分为文件列表，显示文件大小以及上次存储的时间。

在文件列表中可以选择一个或多个，选中的文件用黄色背景色标示，按下确定按钮即删除这些文件，取消按钮
和标题栏右侧的“X”可放弃删除操作。

相关链接

对话框 P416
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实时备份
此窗口用来记录用户操作的所有步骤，单机实时备份无需联机。

当程序需要回滚操作时，可在备份菜单中选择实时备份标签，弹出下图所示窗口：

在该窗口中选择需要还原的点，然后点击回退即可还原到该点。

主体部分
主体部分顶端有两个日期设置按钮，可设置起始日期和结束日期。

主体左侧部分为关键还原点，这里主要记录一些大的操作，如：保存演出，加载演出文件，断电关机等操作。

主体右侧部分为次级还原点，这里记录着每一个关键还原点里的所有操作。

主体下方有3个按钮，功能如下:

回退：

选择需要还原的点，然后点击回退即可回到还原点。

忽略编程数据：

点击忽略编程数据即可忽略次级还原点里的编程数据。

动作过滤：

点击动作过滤，根据弹出的对话框选择要过滤的数据。

主体右侧有4个按钮，功能如下:

读取备份数据：
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点击读取备份数据，从控台中读取已经备份的还原点。

实时备份打开：

激活此项即可打开实时备份功能。

清除备份数据：

清除控台中已经储存的备份数据。

显示所有：

激活此项显示每个关键还原点里的所有操作。

相关链接

对话框 P416
备份菜单 P588
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DMX配接
此窗口用来配接一个或多个灯具。

右击配接地址位置或者按下 Edit 再点击配接地址位置，即可弹出DMX配接窗口，如下图所示：

窗口左侧显示选择的灯具及其配接地址，也可是同一灯具配接的多地址。

窗口右侧为图表方式显示配接，主要显示灯具已使用的通道数，以及在线路中占据的位置。点击DMX线路后面
的数字方框，可重新定位新的线路号。

上一线路和下一线路可快速跳至前一个和后一个线路号。

窗口的底部的按钮：

添加多点配接：

允许选中的灯具创建多点配接。

删除多点配接：

删除选中灯具的多点配接。

偏移：

多个灯具间的最小距离值，例如，有3个灯具，每个灯具使用5个DMX通道，设置其偏移距离值为10；
选中这3个灯具，配置在线路号1，则最后的配接结果为：灯具1，通道1；灯具2，通道11；灯具3，通
道21。

取消配接：
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清除选中灯具的配接地址。

相关链接

对话框 P416
编辑灯具 P431
配接 & 灯具管理 P512
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编辑灯具
在常规灯表格或电脑灯表格选中任意灯，右击弹出窗口，允许修改灯具的不同属性。

右击弹出的窗口如下图所示：

在此窗口中，灰色背景色为可修改的选项：

名称：

灯具名称。

配接地址：

右击可弹出DMX配接窗口，具体信息可参考本节最后的链接。如果没有配接地址，则显示为(-)。

主控：

打开时，灯具对主控推杆的状态和独奏(Solo)功能做出反应。

水平方向：

打开时，倒转水平参数的DMX输出值。

垂直方向：

打开时，倒转垂直参数的DMX输出值。

交换：

打开时，互换水平和垂直参数。

颜色：

右击打开编辑颜色，可以为灯具添加颜色，具体的信息可以参考本节最后的链接。

默认：

当编程器没有数值，或者未有数值来自序列时候的默认值。
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高光：

当 Highlt 打开时，覆盖编程器中的数值。

跳动：

设置属性的跳动特性（即忽略淡入时间，直接跳到该值），而不是场景中的淡入时间特性。

反向：

倒转DMX输出值。

Dmx曲线：

右击弹出Dmx曲线，允许给不同的属性选择不同的曲线，默认的是线性的从0-255。

这里的修改只对单个灯具有作用。

相关链接

对话框 P416
电脑灯表格 P326
常规灯表格 P324
DMX配接 P429
编辑颜色 P433
DMX曲线 P459
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编辑颜色
当编辑常规灯和电脑灯时，可给灯具设置一个永久的颜色输出。

当在编辑灯具窗口设置颜色时，会弹出下图所示窗口：

此窗口和颜色调节框具有同样的作用效果。

在窗口右侧可切换显示模式：滑杆，拾色器，色片。选中颜色后确认即可，参考下面的链接颜色调节框可获得
更多的信息。

相关链接

对话框 P416
颜色调节框 P483
编辑灯具 P431
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编辑场景编号
在序列执行器表格中右击某个场景号码，弹出窗口，允许修改其编号，或删除该场景。

右击弹出的窗口如下图所示：

在此窗口中所有灰色背景色的选项皆为可修改选项：

第一区域允许选择场景的范围，如果从场景和到场景为相同的数值，则只会作用在单独的场景上。

第二区域可用来重新给场景编号，起始编号可为上个区域选中范围内的场景设定起始号码，间隔大小为场景编
号中间的间隔，如果上个区域值只选中一个场景，则此项设定可忽略。全部设定结束后，按下重新编号按钮即
完成重新编号的操作。

第三区域删除场景可删除选中的场景。当点击删除场景时，会弹出如下提示框：



 | 参考指南 | 435

这里有两个选项，一个是正常删除，一个是仅独立删除。

正常删除：删除场景和保存在场景中的所有值，这将影响正常跟踪存储在序列中的值。

仅独立删除：删除场景和保存在场景中的所有值，跟随的场景会保存跟踪存储在序列中的值。

这里有一个跟踪的序列，如下图所示：

这个序列有5个场景，现在我们准备删除场景3。

这是正常删除的结果，如下图所示：

场景3被删除了，从场景3正常跟踪到场景4和场景5的位置值也被删除了，所以保存在场景1的位置值会被跟踪
到场景4和场景5中。

这是仅独立删除的结果，如下图所示：

场景3被删除了，但是从场景3正常跟踪到场景4的位置值会被保存在场景4中，所以场景4和场景5的位置值不
变。
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相关链接

对话框 P416
序列执行器表格 P330
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编辑序列
在序列库右击弹出下图所示窗口，可修改序列中的大多数内容。

右击弹出的窗口如下图所示：

若在执行器按钮上右击，将会出现下图所示窗口，和上图略有不同。

在此窗口中所有灰色背景色的选项皆为可修改选项，更多选项的修改编辑，可以参考本节最后的链接。

相关链接

对话框 P416
序列执行器表格 P330
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编辑器
编辑器由多个弹出窗组成，用来编辑演出的不同组成部分。

编辑器有很多种，本节将介绍各种不同的编辑器，可参考下面的链接获得更多的信息。

相关链接

对话框 P416
效果编辑器 P438
曲线编辑器 P440
宏编辑器 P443
时间码编辑器 P445

效果编辑器
本节简单介绍效果编辑器，更多有关于效果创建的操作可以参考效果教程。

当编辑效果时会弹出下图所示窗口：

主体区域的每一行都是受效果影响的一个属性，而每一列则为每个属性可设定修改的选项，选项的具体操作如
下：

属性：

效果作用的灯具属性，右击打开效果属性列表，可从树状结构中选择所需属性，若需要多个，可选择多
个属性。

曲线：
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数值间的传输形式，即效果曲线，例如Sin，Cos等，右击弹出曲线列表，有多种曲线可供选择，具体的
信息可参考本节最后的链接。

速率：

效果速度的乘法器，当值低于1时，效果曲线运行速度小于平均速度，大于1时，效果曲线运行速度大于
平均速度。

镜像：

将选中灯具分成小的部分，这些部分之间镜像对称。例如，从左到右选择灯具，创建亮度渐变效果，选
择Chase曲线，设定镜像为2，则可发现，左半部分从左到右运行，右半部分从右到左运行，并且它们
同步运行。需要注意的是，镜像的显示和选择灯具的顺序相关。

灯组：

将选中灯具分成小的部分，每部分的的灯具以同样的方向运行。例如，从左到右选择10个灯，创建亮度
渐变效果，Chase曲线，并设定灯组为2，则可发现，灯具1，3，5，7，9一起运行，2，4，6，8，10
一起运行。需要注意的是，灯组的显示和选择灯具的顺序相关。

分区：

将选中灯具分为小的部分，每部分的灯具作为一个整体在运行。例如，从左到右选择10个灯，创建亮度
渐变效果，Chase曲线，并设定分区为2，则可发现，灯具1和2，3和4一起运行，相当于只有5个灯。

相位：

用来将效果和其数值展开。如果设置相位为固定值时，所有的灯具显示为同样的作用，若设定为0 到
360，将会得到很多个效果入口，运行同样的动作。例如，假设效果在一周期内运行，如果所有的灯具
都在周期的同一位置，则它们运行同样动作，但是如果灯具在周期内平均分布，则它们在周期的不同位
置，运行同样动作。

宽度：

控制效果曲线的幅度，100%使得效果曲线填满整个周期，当然也可以自行调节一些特定的效果。

升幅：

在一些表格中可以修改升幅的角度，意思是可以使得效果曲线从一个值衰减到另一个值，也可将效果曲
线修改为跳动形式的。Attack用百分数表示，若设置为0%，则曲线将为跳动形式，若设置为100%，则
曲线会尽最大可能的衰减。

降幅：

类似于升幅属性，但是降幅处理的是效果曲线最后的值到初始值之间的过渡形式。

数量：

表示该效果中选中灯具的数量。窗口底部的“取得选择的灯具”按钮和“显示包含的灯具”按钮，可用
来修改其中灯具的数量。

效果属性编辑
“在图形模式”点击右侧的“编辑效果”或者按下 U1 ，可以打开下图所示的窗口：



 | 参考指南 | 440

在此窗口可更清晰直观地修改各个参数值。

若有多个效果属性，可通过窗口右侧的“上一行”和“下一行”切换修改每个效果属性的参数。

窗口底部的按钮：
反向：以Y轴为轴线，翻转效果曲线。

相对：若激活相对，则效果使用的数值将为属性已有的值和定义数值的叠加。

回向：效果曲线正序执行一遍，再反序执行一遍。

相关链接

编辑器 P438
效果属性列表 P457
曲线列表 P468
移除个别设置 P506
效果 P68
Effect 命令 P263
Effect键 P311
效果教程 P145

曲线编辑器
曲线编辑窗口主要用来编辑和创建曲线以及编辑控台设置中的DMX曲线配置。

实际上有两个不同的曲线编辑器。 第一张图片显示创建和编辑效果曲线。另一张显示创建和编辑属性
（DMX）曲线配置。两者都有两个不同的显示模式，图形模式和表格模式。

右侧的按钮可在图形和表格模式之间切换。
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编辑图形的主要工具之一是曲线编辑器工具栏，通过以下链接阅读更多相关的信息。

图形模式
在曲线按钮右击，打开下图所示界面：

下图是图形编辑器界面：
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这里将显示一个或多个行的值转换。沿线可能会有一些点，这些点可以帮助你创建你想要的线。每个点可以有
不同的“线条模式”。按照以下链接阅读有关“选择线条模式”弹出窗口的模式。

编辑器底部有几个按钮。

添加点：新的点被添加在两条绿线相交的地方。

删除点：删除所有的绿色的点。

添加曲线：在编辑器中添加新的曲线。

删除曲线：在编辑器中删除选中的曲线。

锁定曲线：锁定其中一条曲线。

解锁曲线：解开锁定的曲线。

2D模式：将结合和改变两条子曲线。

设置公式：这里可以输入公式。

曲线颜色：设置曲线的颜色。

命名曲线：修改曲线的名称。

表格模式
如下图所示:
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在主界面你可以看到该曲线所有点的列表，用“X”和“Y”来定义点的位置，以及可以设置点的模式。

这里有六中不同的点模式：线性，曲线，曲线（终断），曲线（起断），横线（起始），横线（结束）。通过
以下链接阅读更多相关的信息。

右击“新建”可以添加新的点。

相关链接

编辑器 P438
曲线工具条 P605
线性模式选择 P464
颜色设置 P484

宏编辑器
宏编辑窗口主要用来编辑和创建宏。

在宏按钮右击，打开下图所示界面：
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编辑器底部的添加和删除按钮用来在宏里面添加和删除一行命令。

CLI，命令交互按钮，字体为黄色表示已激活，允许和宏库进行交互。更多的有关CLI命令交互的信息，可以参
考本节最后的链接。

在编辑器的主体窗口按下新建按钮，出现文本和时间栏。

文本栏可输入宏要执行的命令。

时间栏允许在文本栏命令执行后增加延时时间。

警告:  若选择播放选项，则表示执行完命令后停止，再次激活时需按下播放命令。跟随选项则是
宏立即执行下一行命令，如果命令不是从宏获得数据，而是依靠手动输入，则需要增加一些延时
时间，以便让当前命令被实现。

预定义宏
窗口右侧的预定义宏按钮，点击弹出预定义宏列表，允许在列表中选择预定义的宏。选中某项后，则宏被命
名，且CLI被关闭。

相关链接

编辑器 P438
Macro键 P313
Macro 命令 P281
宏 P87
命令交互 P133
预定义宏列表 P472
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时间码编辑器
时间码编辑器主要用来编辑和创建时间码。

时间码编辑器共有两种模式：图形和文本。这两种模式，窗口按钮均相同，只是窗口主体界面显示的信息格式
不同。

图形模式的编辑器例图：

文本模式的编辑器例图：
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标题栏
标题栏显示时间码的名称和号码，方块区域显示当前时间码状态（停止，暂停，播放）和时间位置。若时间位
置前有“+”，则可以添加时间偏移量。

标题栏右侧的6个按钮，前2个可将时间码在时间轨道内扩大缩小，第3个可显示全部的时间码，第4个是开关按
钮，被激活时总是显示激活的时间或者场景，就像表格中的自动滚动功能。第5个按钮可将窗口在各个屏幕之
间切换。第6个为关闭按钮。

窗口右侧按钮：
图形和文本按钮可以切换两种显示模式。选项按钮为时间码选项设置。

窗口底部按钮，分为几类：
鼠标

选择事件：

选择点击的事件。

移动事件：

移动选中的事件。

添加事件：
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在点击处添加事件。

删除事件：

删除点击的事件。

选择

添加到当前：

在当前时间添加事件。

删除当前选择：

删除所有选中的事件。

创建选择：

点击弹出下图所示窗口： 
通过此弹出框，可选择事件的范围：当前时间之前按钮允许选择当前时间（包含当前时间）前的所有事
件，所有按钮允许选择所有事件，当前时间之后按钮允许选择当前时间（包含当前时间）后的所有事
件。

轨道

选择所有轨道：

激活所有未激活的轨道，记录的事件将被执行。

取消选择所有轨道：

取消激活所有的轨道，记录的事件将被执行。

排序：

轨道排序。

轨道功能：

点击弹出下图所示窗口： 

播放控制

起始：

回到时间码的起始位置。

录制：

从当前时间开始录制，如果先按起始再按录制可在时间码中录制更多操作，并不会删除之前录制的操
作。

结束：

回到时间码的结束位置。
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停止：

停止运行或录制。

暂停：

在当前时间暂停运行或录制。

播放：

播放时间码。

主体部分

图形模式中右击事件会弹出事件命令列表，而文本模式中修改命令则如下图所示：
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窗口显示共有4栏，分别显示事件的时间，执行器编号和名称，事件内执行的命令，以及命令的相关数值。每
一行代表时间码中的一个事件。绿色背景色的事件表示选中状态，可以编辑事件和执行命令。

选项设置
点击窗口右侧的选项按钮，打开如下图所示窗口：
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简单介绍各个标签的功能：

名称：

时间码演出的名称。

长度：

时间码演出的时间长度。

偏移：

允许整体向前或向后移动时间码演出的位移量。

重复频率：

允许设置时间码演出运行一次或重复多次。

关闭选项：

定义当时间码演出关闭时的动作，有两个选项：无和重放关闭。

调用状态：

打开时，时间码演出将会立即和时间码信号同步，关闭时，将会在到达后执行其信号。例如，Goto
Cue 1和Goto Cue 2的时间内打开时间码演出，当调用状态为打开时，则控台将会立即执行Goto Cue
1，然后继续运行。如果调用状态设置为关闭时，则控台会一直等，直到到达Goto Cue 2命令，然后继
续运行。

时间单位：
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点击打开时间单位可以选择的选项有1/100秒，30FPS，25FPS和24FPS。它们并不依赖于新进来的信
号，而只是为图形显示模式所用。

同步模式：

点击打开同步模式列表，可选择时间码演出使用哪个资源：内置，SMPTE，MIDI和MUSIC。其中内置
是指使用内部时钟信号，其余三个均为外部资源。

当到终点时：

决定了时间码演出超过录制时间后的操作，有两个选项：暂停和停止。

当停止时：

决定了当时间码演出结束时的操作，有两个选项：无，即不做任何操作，返回即跳回起始位置。

自动开始：

当时间码演出文件开始运行时，是否自动开始时间码演出，有打开和关闭两项可选，打开即为自动开
始。

用户位：

点击同步用户位，绑定当前时间码的触发音频。

相关链接

编辑器 P438
时间单位 P478
时间码 P75
Timecode 命令 P299
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输入名称
此窗口常用来修改对象的名称

通常可按 Assign 两次，再点击要修改的对象，弹出窗口如下图所示：

若按下窗口左侧的“+”按钮，打开屏幕键盘，则窗口变为下图所示：

倘若要收起屏幕键盘，按下窗口左侧的“-”按钮即可。

限制:  需要注意的是，在输入名称时不能使用非字母表的符号，也就是说，即使可以输入也不被
接受。

相关链接

对话框 P416
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载入演出
此窗口用来从控台或USB设备中载入演出文件。

当需要载入演出时，可在备份菜单中选择载入演出标签，弹出下图所示窗口：

连续按两次 Backup 或在备份菜单点击保存演出标签都将产生备份文件。

窗口中显示控台和USB设备中的演出文件，右侧垂直列表可选择要载入的内容或设定：

演出数据：

包括序列，编组，素材，执行器等。

时间配置：

包括淡入时间, 延入时间和其他相关时间的默认属性。

控台设置：

所有控台默认参数的设置。

网络协议配置：

通过以太网输出DMX的相关设置。

网络配置：

网络中DPU和其他控台的信息。

用户配置：

用户和用户配置文件。

当选中要载入的演出以及数据，按下确定按钮即完成载入操作。
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相关链接

对话框 P416
备份菜单 P588
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新建演出
此窗口用来新建演出文件。

当需要新建演出时，可在备份菜单中选择新建演出标签，弹出下图所示窗口：

在该窗口中输入演出文件的名称，选择当前演出文件中需要清除的内容或者设定。

清除的内容或设定有：

演出数据：

包括序列，编组，素材，执行器等。

时间配置：

包括淡入时间, 延入时间和其他相关时间的默认属性。

控台设置：

所有控台默认参数的设置。

网络协议配置：

通过以太网输出DMX的相关设置。
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网络配置：

网络中DPU和其他控台的信息。

用户配置：

用户和用户配置文件。

当选中要清除选项，按下确定按钮即完成新建演出操作。

相关链接

对话框 P416
备份菜单 P588
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列表框

很多时候设置某个参数时，会弹出对应的选择列表框，本节主要介绍各种不同的选择列表框。它们都可用右上
角的“X”关闭窗口，并取消任何选择。

相关链接

对话框 P416
属性列表 P457
按钮列表 P458
场景列表 P459
DMX曲线配置列表 P459
效果属性列表 P459
事件命令列表 P460
主推杆功能列表 P461
筛选条件列表 P463
线性模式选择列表 P464
按钮功能列表 P465
推杆功能列表 P466
字体列表 P468
曲线列表 P468
图标列表 P469
按键列表 P469
链接模式列表 P470
目标场景列表 P471
位图效果模式列表 P471
页面列表 P472
预定义宏列表 P472
数值类型列表 P473
重启模式列表 P474
拉伸模式列表 P474
速度推杆列表 P475
速度比例列表 P476
工作站列表 P477
输出图标列表 P478
时间单位列表 P478
触发模式列表 P479
类型列表 P480
转盘列表 P481
转轮模式列表 P481

属性列表

在编辑灯库窗口选择属性，添加到灯具配置参数中，例图如下：
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相关链接

列表框 P457
编辑灯库 P518

按钮列表

此窗口出现在远程输入设置中，选择作用的执行器按钮或推杆，如下图所示：

按键3：

推杆最顶部的按钮

按键2：

推杆上方的按钮

按键1：

推杆下方的按钮
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推杆：

执行器推杆

相关链接

列表框 P457
远程输入设置 P532

场景列表

此窗口用来在时间码编辑器中为事件选择场景，如下图所示：

相关链接

列表框 P457
时间码编辑器 P445

DMX曲线配置列表

此窗口用来选择DMX曲线，如下图所示：

相关链接

列表框 P457
Dmx曲线配置 P530
编辑灯具 P431
编辑灯库 P518

效果属性列表

此窗口用来选择效果作用的属性，如下图所示：
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相关链接

列表框 P457
效果编辑器 P438

事件命令列表

此窗口用来在时间码编辑器中为事件选择命令，如下图所示：
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关于命令的描述，可参考下面的链接获得更多的信息。

相关链接

列表框 P457
分配菜单 P591
时间码编辑器 P445

主推杆功能列表

此窗口出现在屏幕2，为选中执行器主推杆设置功能的时候，如下图所示：
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各个选项的作用：

主控：

选中执行器亮度控制。

手控：

单独的推子，手动控制两个场景之间的交叉渐变。

A杆：

双推杆，手动控制两个场景之间的交叉渐变，和B杆一起出现。

B杆：

双推杆，手动控制两个场景之间的交叉渐变，和A杆一起出现。

速度：

速度推杆，可调节跑马灯和效果的速度。

淡入时间：

跑马灯每步之间的淡入时间。

开关时间：

跑马灯的打开和关闭的淡入时间设置。

总控：

和总控推杆功能相同。
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素材时间推杆：

可为素材设置淡入时间，并能够覆盖原有的淡入时间。

执行器时间推杆：

可为执行器按钮设置淡入时间，能够覆盖原有的淡入时间。

输出音量：

控制内置扬声器的音量。

输入音量：

控制外部输入的声音信号。

声音速率：

设置声音触发的速度。

相关链接

列表框 P457
分配菜单 P591
转轮工具条 P597

筛选条件列表
此窗口在常规灯表格和电脑灯表格中出现。

此列表用来选择符合筛选条件的灯具。具体的操作为，在表格选项设置中点击层 & 筛选标签，点击筛选，打开
下图所示窗口：

每个选项的功能：

无：

不使用任何过滤器。

仅编程：

表格只显示编程器中的属性和数值。

激活：

表格只显示激活的灯具和数值，将被保存。

已锁定：
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表格只显示冻结的属性和数值。

序列：

表格只显示选中执行器的属性和值。

序列-：

表格只显示选中执行器的属性和值，但不显示那些值为默认值的属性。

相关链接

列表框 P457
表格选项 P339

线性模式选择列表
打开下图所示窗口：

这里可以选择不同的线性模式：

线性：

在这两点之间形成一条直线。

曲线：

通过点创建一条平滑的线。

曲线（终断）：

这将形成一个尖锐的角落前一个点和软路径到下一个点。

曲线（起断）：

这将使下一个点的尖锐的角落和前一个点的软路径。

横线（起始）：

这将立即捕捉到新的值，并保持它，直到到达下一个点。

横线（结束）：：

这将保持该值，直到达到下一个点，然后捕捉到新的值。

使用这些不同的线路模式可以创建非常多不同的曲线。
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相关链接

列表框 P457
曲线编辑器 P440

按钮功能列表

此窗口在分配菜单中为执行器按钮选择功能时出现，例图如下：

各个选项的功能：

空：

为空，无功能。

打开：

打开执行器。

暂停：

暂停正在进行的淡入时间和延入时间，也可暂停时间码。

灭光：

持续按，关闭执行器，松开还原。

速率1:

重置推杆的速率为1:1。

固定：

固定/活动执行器，对Fd Pg+和Fd Pg有效，使得该执行器总是处于当页。

<<<：

跳到前一个场景，不用淡入时间和延入时间。

播放：

执行播放命令，使用淡入时间和延入时间。

独占播放：

类似于播放命令，但是会关闭其他的执行器，除非设置打开了"独占保护"。

锁定：

冻结序列/灯组/(位图)效果中的灯具。

关闭：
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关闭执行器。

学习：

设置速度，按两次自动记录速度。

跳转：

设置后，点击弹出要跳转的场景列表，允许跳到选中场景。

选择：

选中执行器。

解锁：

取消冻结序列/灯组/(位图)效果中的灯具。

临时：

持续按，打开执行器，松开还原。

>>>：

跳到下一个场景，不用淡入时间和延入时间，且不会自动执行触发模式为跟随的选项。

载入：

设置后点击弹出要载入的场景，可以选择要装载的场景，选择过后会出现载入状态，下次播放时从载入
的这个场景编号开始执行。

交换：

衰减关闭其他执行器的亮度值，除非设置打开了"交换保护"，松开还原。

选择灯具：

选中序列/灯组/(位图)效果中的灯具。

顶部：

用第一个场景的淡入时间，滑步到第一个场景。

反序播放：

跳到前一个场景。

点控：

持续按，打开执行器，松开还原。

切换：

打开/关闭激活的序列。

相关链接

列表框 P457
分配菜单 P591

推杆功能列表

此窗口在分配菜单中为执行器推杆选择功能时出现，例图如下：
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各个选项的作用：

空：

为空，无功能。

主控：

选中执行器亮度控制。

手控：

单独的推子，手动控制两个场景之间的交叉渐变。

A杆：

双推杆，手动控制两个场景之间的交叉渐变，和B杆一起出现。

B杆：

双推杆，手动控制两个场景之间的交叉渐变，和A杆一起出现。

速度：

速度推杆，可调节跑马灯和效果的速度。

步长时间：

跑马灯各步之间的时间设置。

开关时间：

跑马灯的打开和关闭的淡入时间设置。

手控单步：

手动控制单个场景的淡入淡出。

相关链接

列表框 P457
分配菜单 P591
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字体列表

此窗口用来选择一种字体，例图如下：

相关链接

列表框 P457
表格选项：显示 P345

曲线列表

此窗口用来在效果编辑器中选择一种效果曲线，例图如下：
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相关链接

列表框 P457
效果编辑器 P438

图标列表

此窗口用来在布局视图中，为对象选择图标，例图如下：

Icon和Gauge的区别：Icon是一个静态的图标，但Gauge将会随灯具的输出而变化的图标。

相关链接

列表框 P457
布局编辑窗口 P394
布局工具条 P606

按键列表

此窗口出现在远程输入设置中，选择作用的按键，例图如下：
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在此窗口可以选择哪个按键将被远程输入激活，更多按键相关信息，可以参考下面的链接。

相关链接

列表框 P457
远程输入设置 P532
按键 P305

链接模式列表

此窗口出现在序列执行器表格，序列跟踪表格以及序列内容表格中选择链接模式时，例图如下：

各个选项的作用：

链接当前选择：

链接当前表格，显示选中的执行器。



 | 参考指南 | 471

不链接：

表格不会自动链接到执行器，可以在分配执行器选项里自定义表单要显示的执行器。

链接最后播放：

链接上一次执行播放命令的执行器。

相关链接

列表框 P457
表格选项：层 & 筛选 P343

目标场景列表

此窗口在序列执行器表格中"循环"栏，选择循环结束跳转场景时出现，例图如下：

相关链接

列表框 P457
序列执行器表格 P330

位图效果模式列表

此窗口用来选择位图效果的模式，例图如下：

每个模式的效果：

灰度：

该模式生成的位图效果只针对亮度属性有作用。

素材：

允许使用两个素材作为位图效果的数值。

颜色：
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该模式选取源文件中的颜色并应用到位图效果中。

相关链接

列表框 P457
位图效果编辑器

页面列表

此窗口在重放窗口选择当前通道或执行器页码时出现，例图如下：

相关链接

列表框 P457
重放 P381
执行按钮 P384

预定义宏列表

此窗口在选择预定义的宏的时候出现，在宏编辑器中按下"预定义宏"按钮，弹出下图所示的窗口：
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相关链接

列表框 P457
宏编辑器 P443

数值类型列表

此窗口出现在选择数值的显示形式的时候，例图如下：

每个选项的作用：

正常值：

以百分比，带1位小数形式显示。

百分比：

以百分比形式显示，共100阶。

十进制：
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显示DMX的实际阶数，共256阶。

十六进制：

以16进制形式显示。

物理值：

显示参数的物理值。

相关链接

列表框 P457
表格选项：显示 P345

重启模式列表

此窗口在分配菜单的选项设置中，选择执行器的重新开始模式的时候出现，例图如下：

每个选项的作用：

首步：

重新启动执行器，总是回到第一个场景的位置。

当前步：

当执行器关闭时，重新启动序列回到当前场景的位置。

下一步：

当执行器关闭时，重新启动序列回到下一个场景的位置。

相关链接

列表框 P457
分配菜单 P591

拉伸模式列表

此窗口用来在位图效果中选择拉伸模式，例图如下：
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每个选项的作用：

1:1：

一个灯具就是一个像素点。

适应：

缩放源文件，匹配灯具的宽度和高度。

宽度：

缩放源文件，匹配灯具的宽度。

高度：

缩放源文件，匹配灯具的高度。

相关链接

列表框 P457
位图效果编辑器

速度推杆列表

此窗口用来选择速度推杆，例图如下：
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共有8个速度推杆，每个都可单独作为一个特定的速度推杆。当执行器未被分配为其中一个时，则使用默认设
置速度独立。

相关链接

列表框 P457
分配菜单 P591

速度比例列表

此窗口用来选择速度的倍数，例图如下：
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速度的默认设置是正常。通过此窗口，可以最大乘以或除以32倍。当使用速度推杆时可指定特定的执行器加快
或变慢。

相关链接

列表框 P457
分配菜单 P591

工作站列表

此窗口用来在Tekmand输出配置中增加工作站，例图如下：
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窗口中将会显示尚未加入到当前网络的工作站列表，列出工作站的相关信息：Mac地址，IP地址及类型，名
称。点击选中工作站即可加入。

相关链接

列表框 P457
Tekmand输出配置 P570

输出图标列表

此窗口用来在表格中选择输出图标，例图如下：

每个选项的功能：

无：

在名称栏的左侧不会出现显示输出符号的小方块。

自动：

在名称栏的左侧出现小方块，显示颜色和亮度，跟随表单的层控制条变化。

正常：

在名称栏的左侧出现小方块，显示颜色和亮度，总是显示在编程器的值。

输出值：

在名称栏的左侧出现小方块，显示颜色和亮度，总是显示输出的值。

相关链接

列表框 P457
表格选项：显示 P345

时间单位列表

此窗口用来在时间码演出中选择时间的单位，例图如下：
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每个选项的功能：

1/100秒：

以100帧每秒的形式显示。

30 FPS：

以30帧每秒的形式显示。

25 FPS：

以25帧每秒的形式显示。

24 FPS：

以24帧每秒的形式显示。

不管选择哪种时间计量单位，编辑器总是显示30帧每秒，且仅仅针对显示的时间有效。

相关链接

列表框 P457
时间码编辑器 P445

触发模式列表

此窗口用来选择场景的触发方式，例图如下：
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每个选项的功能：

播放：

用Go命令触发下一个场景。

时间：

在前一个场景运行结束后，将在一定时间后触发下一个场景。如果在触发模式中选择时间触发方式，则
需要定义相应的触发时间。

跟随：

选中此项时，前一个场景的所有时间都结束后，自动运行下一个场景。

声音：

使用声音信号的峰值来触发下一个场景。

BPM：

使用声音输入信号的节拍来触发下一个场景。

MIDI：

使用MIDI输入信号来触发下一个场景。

音乐：

使用音乐输入信号来触发下一个场景。

相关链接

列表框 P457
序列执行器表格 P330

类型列表

此窗口用来选择远程输入操作类型，例图如下：

每个选项的功能：

无：

远程输入没有任何操作。

执行器：

选中此项，远程输入将会激活一个执行器按钮或推杆。

宏：
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选中此项，远程输入将会执行在宏栏输入的命令。

按键：

选中此项，远程输入将会激活一个按键。

编程器：

选中此项（编程器选项只在DMX控制中出现），将所有输入直接放到编程器中。

相关链接

列表框 P457
远程输入设置 P532

转盘列表

此窗口用来在编辑灯库时选择和属性相关的转盘，例图如下：

相关链接

列表框 P457
编辑灯库 P518

转轮模式列表

此窗口用来选择转轮模式，例图如下：

此窗口可在 设置 用户 设置 转轮模式 中打开，更改转轮的数值表现形式。

假设灯具1，亮度值为50%，灯具2，亮度值为25%，不同选项的效果不同：
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正常：

一直记忆灯具的私有数据直到数值到达0%或100%，到达后维持平稳状态。例：若用转轮调节灯具1和
灯具2均到100%，再往回旋转，此时两个灯具的亮度值将同时停在相同的位置

递增：

和正常模式类似，但不同的是，递增模式下，当数值到达0%和100%时，会记忆灯具的私有数据。例：
若用转轮调节灯具和灯具2均到100%，再往回旋转，则灯具2的亮度值会先下降，当灯具2降为75%
时，灯具1才会紧接着下降。

正比例：

两个灯具亮度值数值不同时，向100%调节时，数值差距将会增大。往回向0%调节时，将会同时回到
0%。

负比例：

两个灯具亮度值数值不同时，向100%调节时，数值差距将会缩小，最终同时到达100%。

相关链接

列表框 P457
转轮工具条 P597
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高级调节框

高级调节框是为多点触控屏幕而创建，允许更快，更便捷的操作灯具。

相关链接

对话框 P416
颜色调节框 P483
切割调节框 P485
位置调节框 P489

颜色调节框

颜色调节框用来控制灯具的CMY属性。当选中Color下的ColorMix特性时，可在编码器控制区域点击高级调节
框，进入颜色调节框。目前共有3种不同的颜色调节框。

相关链接

高级调节框 P483
滑杆 P483
拾色器 P484
色片 P484

滑杆

例图如下：

通常有3种颜色属性，可以是CMY，也可以是RGB。在此窗口可以任意使用两种模式的推杆调和需要的颜色。
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右侧的滑杆/拾色器/色片可直接按下按钮切换，也可通过 U1  - U3 切换。

相关链接

颜色调节框 P483
U1 - U4键 P319

拾色器

例图如下：

在此窗口可任意点击确定所需要的颜色。

右侧的滑杆/拾色器/色片可直接按下按钮切换，也可通过 U1  - U3 切换。

相关链接

颜色调节框 P483
U1 - U4键 P319

色片

例图如下：
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在此窗口显示众多厂商提供的颜色样本，可在左侧选择厂商，右侧选择所需要的颜色。

窗口的顶部可选择颜色样本的排列顺序（编号/名称/关键字/颜色），显示方式（大图标/小图标/详细信
息）等，也可通过过滤器来选取所需颜色样本。若要清除过滤器的内容可按下窗口底部的"清除筛选"按钮或
是 X11 。按下"启用预览"按钮或 X10 ，则选择的灯具将会显示选中的颜色。

可选的颜色样本很多都是相近的，但在灯具的实际使用，同样的光源经过不同灯具的滤光器产生的颜色并不相
同。不同的厂商使用不同的方法混合形成颜色，且灯具在使用过程中也会逐渐改变其颜色亮度等，所以这里的
颜色样本并不是很精确。

右侧的滑杆/拾色器/色片可直接按下按钮切换，也可通过 U1  - U3 切换。

相关链接

颜色调节框 P483
U1 - U4键 P319
X1 - X20键 P319

切割调节框
切割调节框是通过使用切割刀片来控制灯具的光束。

要求：已经配接的灯具，在灯具表格中选中灯具。

在编码器工具栏中点击 图形 ，并在图形正下方的编码器工具栏中点击 高级调节框 ，打开切割调节窗口。

切割有两种不同的模式显示：切片模式和滑杆模式。
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切割调节框
例图如下：

切片模式
例图如下：



 | 参考指南 | 487

切片模式主要用于照亮直边

切片1/切片2/切片3/切片4/自动选片：

选中的切片才能在切割窗口手动调节。

旋转：

将焦点设置在切片选转上。

POV：

将焦点设置为“旋转”以匹配POV。

旋转复位：

将刀片旋转设置为其初始位置。

全部复位：

将所有设置恢复为默认值。

点击绿色三角形或使用屏幕编码器来移动刀片。

对话框中间的白色圆圈，表示来自灯具的光束。

滑杆模式
例图如下：
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齿轮符号：显示设定值，点击齿轮会打开一个带有值和符号的弹出窗口
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百分比值：

在此弹出窗口中点击一个百分比值会自动将推子设置为点击的值。

* 2：

将推子中的值加倍。

/ 2：

将推子中的值除以2。

放大镜：

用于放大和缩小推子比例。

关闭切割对话框
要关闭切割对话框，请点击对话框右上角的 X 。

相关链接

高级调节框 P483

位置调节框
位置调节框是通过位置面板来控制舞台上灯具光束的具体位置。

要求：已经配接的灯具，在灯具表格中选中灯具。

在编码器工具栏中点击 位置 。并点击编码器工具栏右下方的 高级调节框  按钮来打开位置调节窗口。

这里有两种不同的模式：位置模式和跟随模式。
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位置模式
例图如下：

用来设置灯具位置调节的模式：

水平：

激活时，只允许位置在水平轴上移动。

垂直：

激活时，只允许位置在垂直轴上移动。

正常/细调/微调：

用于设置每刻度的数值变化大小。

位置切换：

用于将不同角度的灯具翻转到同一角度。

默认：

将位置恢复到初始位置。

关闭：

取消激活位置属性。
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光斑排列
例图如下：

显示及调节光斑的位置：

点：

舞台上的光斑会聚集成一个点，且会跟随该点的位置移动。

线形：

将光斑排成一条直线。

曲线：

将光斑排成一条曲线。

三角形：

将光斑排成一个三角形。

方形：

将光斑排成一个方形。

圆形：

将光斑排成一个圆形。

矩阵：
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将光斑排成一个矩阵。

自由：

光斑可自由排列。

显示网格：

打开或关闭网格。

显示编号：

打开或关闭编号。

显示名称：

打开或关闭名称。

自动光束：

根据当前的阵列，自动将光束的角度调整到最佳位置。

关闭位置对话框
要关闭位置对话框，请点击对话框右上角的 X 。

相关链接

高级调节框 P483
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高级排列
高级排列窗口主要用来排列多个灯具。

高级排列窗口分为3部分：移动，圆形和矩形。

移动
例图如下：

用来移动选择的灯具，共有4个参数可设置：

数值：

指示移动灯具的距离，数值为整数时，表示在当前视角位置向右或向上移动；为负数时，表示向相反方
向移动。

对齐模式：

对象的排列模式。

轴向：

灯具移动的轴向。

相对：
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移动灯具到相对的位置，每按一次应用按钮，移动位置将会扩大一次。

设定完成后，按下应用一次或多次（针对相对有效），确认完成灯具的移动。如果只需要移动一次并关闭窗
口，按下应用并关闭即可。

圆形
例图如下：

可将灯具排列成圆形或螺旋形，共有6个参数可设置：

半径起点：

定义圆的起点半径，如果不等于半径终点，则结果将为螺旋形。

半径终点：

定义圆的终点半径，如果不等于半径终点，则结果将为螺旋形。

角度起点：

定义圆的起点角度。

角度终点：

定义圆的终点角度。
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平面：

圆形生成的平面位置。

相对：

每按一次应用按钮，圆将会扩大一次。

设定完成后，按下应用一次或多次（针对相对有效），确认完成灯具的排列。如果只需要移动一次并关闭窗
口，按下应用并关闭即可。

矩形
例图如下：

可将灯具排列成矩形形式，共有9个参数可设置：

水平间隔：

定义水平方向灯具间的间隔。

竖直间隔：

定义垂直方向灯具间的间隔。
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列数：

定义矩形列数。

行数：

定义矩形行数。

平面：

定义矩形生成的平面。

水平方向：

水平方向的灯具排列顺序，从左到右或从右到左。

垂直方向：

垂直方向的灯具排列顺序，从上到下或从下到上。

排列方向：

矩形的方向，水平优先排列或垂直优先排列。

相对：

每按一下应用按钮，矩形将会扩大一次。

设定完成后，按下应用一次或多次（针对相对有效），确认完成灯具的排列。如果只需要移动一次并关闭窗
口，按下应用并关闭即可。

相关链接

对话框 P416
舞台 P399
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3D模型库
3D模型库窗口主要用来添加模型。

例图如下：

标题栏
窗口顶部有 复制模型编码，对齐，数量，添加 和 X 这五个按钮。

复制模型编码：该按钮用于复制模型的编码。

对齐：可对多个模型进行批量排列。

数量：输入需要添加的数量。

添加：确认并添加模型。

X：点击关闭窗口。

主体窗口左侧显示模型类型及名称，右侧显示对应的3D模型。

相关链接

对话框 P416
舞台 P399
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3D属性
属性窗口主要用来设置材质和非灯模型的控制以及灯具模型类型的转换。

材质
例图如下：

主窗口左边列表部分显示组成该元素的每一个面，每个面都可以单独设置颜色、纹理和材质属性。

主窗口中间部分的纹理1窗口可定义元素的亮面和暗面即元素的纹理、自发光、法线、反射和遮挡。纹理2窗口
可设置元素的另一层纹理和纹理的透明度，点击窗口右上角的复位按钮可还原到元素的默认设置。窗口的下半
部可设置纹理的填充方式。

主窗口右侧部分可设置材质属性的透明度、明亮度、对比度、颜色、金属感、平滑度和法线。

控制
例图如下：
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在该窗口可以给非灯的元素绑定DMX功能以及配接地址，然后通过控制DMX通道控制该元素。

灯具
该窗口显示可设置灯具的光源列表，如激光源、视频源等。

相关链接

对话框 P416
舞台 P399
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储存冲突选项
如果要储存的对象已有内容，则会弹出对话窗口，要求选择储存冲突选项。

根据对象类型的不同，可选择的储存冲突选项不同，例图如下：

仅场景：

激活时，存储的内容只针对当前场景有影响，下一个场景将会重新储存所有的跟踪值，但是不包括当前
场景已经储存的值。

覆盖：

新的内容替代旧的内容。

合并：

新的内容混合旧的内容，有重叠部分，新的内容取代旧的部分。

状态合并：

合并选择执行器中当前场景在编程器的内容和跟踪状态到目的场景。

移除：

从旧的内容中移除新的部分。

释放：

合并编程器中的内容到目的场景，在序列跟踪表格和场景编辑窗口中用R符号标记，带有R标记的参数
将会衰减到默认值。

相关链接

对话框 P416
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储存选项
储存选项窗口，可以临时修改储存参数。

长按 Store ，弹出下图所示窗口：

所有的设置都将暂时性地覆盖默认设置，当然也可以使用标题栏的“保存为默认”按钮，把当前的设置设定为
默认设置。

储存选项窗口中所有黄色的选项表示为激活的选项，更多的信息可以参考下面的链接。

克隆储存选项
克隆时会弹出如下对话框：
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取消：

取消克隆。

低优先级合并：

新的内容混合旧的内容，有重叠部分，新的内容不会取代旧的部分。

合并：

新的内容混合旧的内容，有重叠部分，新的内容取代旧的部分。

覆盖：

新的内容代替旧的内容。

相关链接

对话框 P416
储存选项 P563
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储存视窗选项
此弹出窗口主要用来储存视窗。

按下 Store ，再按下视窗按钮或者用户按钮，则会弹出下图所示窗口：

在此弹出窗口，选择要储存的屏幕，可单独选择某个屏幕或按下“所有”选择全部的屏幕，并在绿色方框内输
入视窗名称，按下“确定”即可。

相关链接

对话框 P416



 | 参考指南 | 504

更新对话框
当编程器中有内容，并且同时有场景或效果运行时，可以更新数据。

Update 高亮时，按下可弹出下图所示窗口：

此弹出窗口分3个不同的部分：素材，效果和场景。每部分分别显示可以更新的内容，且每部分底部有对应的
更新按钮。

窗口右侧的4个按钮：

第一个按钮可切换“仅原始内容”和“添加新内容”选项。仅原始内容只允许更新素材，效果或场景的原始内
容。例如，若一个素材只包含灯具1的颜色信息，就不能为灯具2更新颜色信息，也不能为灯具1更新亮度值信
息。

第二个按钮可切换“所有可用执行器”，“当前选择的执行器”和“最后调用的执行器”选项，可限制显示和
更新执行器的数目。

第三个按钮可切换“跟踪更新”和“仅更新场景”，允许跟踪更新过的数值或是只在选中的场景中更新数值。

最后一个按钮可开启或关闭“素材过滤”。

"保存为默认"按钮可将上述4个按钮的设置保存为默认设置。

相关链接

对话框 P416
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警告和错误提示框

本节主要介绍在实际操作过程中可能遇到的警告和错误提示窗口，具体的信息可以参考下面的链接。

相关链接

对话框 P416
删除对象 P505
更改IP P505
移除个别配置 P506
关机 P506
空间不足 P507

删除对象

当删除对象，而对象仍被使用时，会弹出下图所示窗口：

"确定"按钮按下确认删除，"取消"按钮则放弃删除操作。

相关链接

警告和错误提示框 P505

更改IP

控台更改IP后，弹出窗口如下图所示：

按下"确定"按钮，但是程序并不会自动重启。
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相关链接

警告和错误提示框 P505
Tekmand网络控制 P568
SetIP 命令 P293

移除个别配置

当移除个别配置时，会弹出下图所示窗口：

在效果编辑器中按下"移除个别配置"按钮时，会弹出此窗口，按"确定"按钮确认移除，"取消"按钮放弃移除操
作。

相关链接

警告和错误提示框 P505
效果编辑器 P438

关机

准备关闭PC版本时，弹出下图所示窗口：

"保存"选项默认被选中，用来保存当前演出文件。"关机"按钮即用来关闭控台。如果"保存"选项被选中，这时
按下"关机"按钮意味着保存当前演出文件并关闭程序。"取消"按钮则为撤销此操作。
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相关链接

警告和错误提示框 P505
Shutdown 命令 P294

空间不足

当创建窗口所需空间不足时，会弹出下图所示窗口：

按下"确定"按钮确认后，在其他地方重新创建窗口。

相关链接

警告和错误提示框 P505
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菜单

本章节介绍各种各样的菜单。

相关链接

窗口 P322
工具菜单 P509
设置 P510
备份菜单 P588
关闭菜单 P590
分配菜单 P591
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工具菜单
此界面目前主要用于切换登录账户。

工具菜单可通过按下 Tools 打开，如图所示：

相关链接

菜单 P508
登录界面 P509
Tools键 P319
Tools 命令 P300

登录界面
此窗口可以用来切换使用用户。

例图如下：

上述界面出现在所有屏幕上，输入名称和密码即可，当然也可通过后面的+号，打开屏幕上的键盘输入。

相关链接

工具菜单 P509
输入名称 P452
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设置
设置菜单可直接按 Setup 打开。

标题栏
例图如下:

标题栏右侧的第一个按钮可以将菜单在各个屏幕之间来回切换，后一个按钮为关闭菜单。

标题栏下方的4个标签选项分别用来描述演出的名称，版本，用户和网络状况。

侧边和底部按钮
在设置菜单里，很多时候都会出现侧边和底部按钮，对应着 U1 - U4 键和 X1 - X20 键，也可直接按屏幕上的
选项。

若在其他屏幕显示设置菜单，则只能按屏幕上的选项。

更多相关信息，可以参考下面的链接。
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相关链接

菜单 P508
设置/演出 P511
设置/控台 P543
设置/用户 P553
设置/网络 P567
Setup键 P316
Setup 命令 P293

设置/演出
演出选项可修改演出文件的设置，并且应用到连接到此工作组的所有工作站。

直接按 Setup ，按下演出选项，则可打开下图所示界面：

演出选项下有很多子类别，可以参考本节最后的链接获得更多的信息。

相关链接

设置 P510
配接 & 灯具管理 P512
灯具配接 P531
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远程输入设置 P532
自动创建 P534
导入导出 P539
演出设置 P541
Setup键 P316
Setup 命令 P293

配接 & 灯具管理
在此界面可以增加或去除灯具，并可为灯具配接地址。

按 Setup ，在演出选项下按配接 & 灯具管理按钮，则可打开下图所示界面：

如果是首次打开该窗口，则会引导创建一个层。

图示左侧为层列表，右侧是每层中的详细内容。

在层的下面你会看到一些按钮：

添加层/灯具:

该按钮可用来创建新的层或者在这个层里添加新的灯具。

删除层/灯具:

该按钮可删除当前的层或灯具。
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剪切层/灯具:

剪切层或灯具然后粘贴它。

拷贝层/灯具:

拷贝层或灯具然后粘贴它。

粘贴层/灯具:

当你有剪切或者拷贝层或灯具时，你可以按这个按钮粘贴它。

导出层/灯具:

选择要导出的层或者灯具时，点击这个按钮将会弹出导出对话框。

RDM管理:

远程管理RDM设备。

菜单右边有3个按钮

打开 灯库管理 可以查看和编辑不同的灯具类型。

打开 灯具定位 在3D环境中更容易修改灯具定位。

打开 DMX曲线配置 可以编辑或者创建DMX曲线。

层
共显示3个选项：

名称

层的名称。

灯具

显示电脑灯编号的范围。

通道

显示常规灯编号的范围。

可以通过添加按钮添加新的层，按下的同时弹出输入名称的窗口。

要删除层，点击该层，以蓝色外框显示，再点击删除即可。

层内容
层内容显示左侧选中某层的灯具内容。

每行代表一个灯具，每个灯具最多有10个属性显示。

灯具ID

电脑灯编号，可为空。

通道ID

常规灯编号，可为空。

名称

灯具名称。

灯具类型
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灯具型号。

配接地址

灯具的配接地址。

主控

打开时，灯具对主控推杆的状态做出反应。

水平反转

打开时，倒转水平参数的DMX值。

垂直反转

打开时，倒转垂直参数的DMX值。

颜色

点击弹出编辑颜色，可以为灯具添加颜色

要删除其中的灯具，点击该灯具，蓝色外框显示，再点删除即可。

添加新灯具
处于层中时再按添加键，会弹出如下窗口：

选择要添加的灯具，并将表格内容填满，按下应用即可。

6个选项需要填写：

灯具类型：

点击打开选择灯具类型窗口，可重新选择灯具类型。
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名称：

灯具名称，如果输入字符，空格加数字的组合形式，则会枚举排列。

数量：

灯具数量。

灯具编号：

起始电脑灯编号，写0，即无此编号。

通道编号：

起始常规灯编号，写0，即无此编号。

配接地址：

配置灯具的地址码，格式为[线路号].[DMX 通道号]，1.1代表灯具配置在第一线路DMX通道1。

如果在选择灯具类型窗口，选择从库中选择，打开下图的窗口界面：（该窗口显示灯具列表，而导入就是将副
本从灯库拷到当前的演出文件中。）

窗口顶部可用来选择硬盘路径，右侧的图标为窗口浏览灯库时的显示方式（图标，列表或详细信息）。

该列表中有以下几列：

厂商：

这是灯具制造商的名称。

灯具名称：

这是灯具的名称。

模式：
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许多灯具有几种不同的模式。如果灯具类型不具有模式，那么它通常具有“00” 模式。 默认的调光器
灯具类型就是一个例子。

实体：

有些灯具可能会分成不同的部分，称为实例。这可能是一个带六个独立可控部分的LED条。它也可以像
Martin Aura这样的灯具，在同一个灯具有两个不同的颜色系统。

通道数：

灯具使用的DMX通道数量。

文件名：

这是灯具类型文件的实际名称。

大小：

这是灯具类型文件的大小。

日期：

这是文件保存的日期。

底部输入厂商的名称，过滤出需要的厂商；且输入灯具名称中的关键字，过滤出含有该关键字的所有灯具。

当选定某个灯具后，按下底部的确定按钮确认，按取消按钮放弃操作。

相关链接

设置/演出 P511
灯库管理 P516
灯具定位 P528
Dmx曲线配置 P530
配接常规灯 P196
配接摇头灯 P199
编辑颜色 P433

灯库管理
此界面主要显示当前导入到演出文件中的灯具，也可修改灯具。

在配接 & 灯具管理窗口时，按下 U1 即可进入灯具类型窗口，如下图所示：
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窗口显示当前演出中已导入使用的灯具类型，每个选项功能如下：

灯具名称：

灯具名称全称。

灯具简称：

灯具名称简称。

厂商：

厂商名称全称。

厂商简称：

厂商名称简称。

模式：

灯具的模式。

模型拉伸：

灯具模型的大小。

模型编码：

目前为空。

XYZ：

可以给灯具的水平垂直参数添加XYZ参数。
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通道数：

该灯具的通道数量。

实体：

灯具的模块数量。

已用：

使用该灯具的数量。

窗口底部的按钮功能如下：

添加：

增加新的灯具类型。

删除：

删除灯具类型。

编辑：

编辑灯具，更多的信息可以参考本节最后的链接。

导入：

从灯库导入灯具类型。

导出：

将灯具类型导出到灯库。

启用XYZ：

打开XYZ功能。

禁用XYZ：

关闭XYZ功能。

右侧按钮可进入属性 & 分组，具体的信息可以参考下面的链接。

相关链接

配接 & 灯具管理 P512
编辑灯库 P518
属性 & 分组 P527
属性 & 分组 P527

编辑灯库
此界面可编辑灯具类型，但是需要注意的是这些改动，有可能对演出文件产生巨大的影响。

进入该菜单的路径： Setup  > 演出  > 配接 & 灯具管理  > 灯库管理  > 编辑 。窗口打开后，默认激活为简
单模式。

灯库界面的编辑有两种不同的模式：简单模式和专家模式。窗口底部的按钮可进行快速切换。
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专家模式可进入灯库的所有模块查看和修改。

简单模式例图：

专家模式例图：
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在默认的简单模式中，第一层（+）显示灯具类型的通道信息。
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简单描述各选项参数：

属性：

通道名称，如Pan，右击弹出选择属性窗口。

断点：

Dmx配接块(1-4)。

通道：

Dmx通道编号，8bit。

细调：

Dmx通道编号，16bit。

微调：

Dmx通道编号，31bit.

默认：

通道默认值。

高亮：

Highlt 启用时的输出值。

舞台：

舞台初始化时使用值（未实现）。
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跳动：

直达，数值变化时不会有渐变过程。

反向：

Dmx输出值反向。

主控：

针对亮度值参数，是否受主控控制。

MIB淡入时间：

参数执行MIB时的滑步时间。

DMX曲线：

数值输出曲线，可以是非线性的。

模式：

指示是否与指定参数相关联。

在上述界面左侧树状结构中选择要修改的参数，例如'C1'7，打开图示窗口，可进行通道的编辑操作。

此界面显示每个属性的不同功能参数。

简单介绍各功能参数：

属性：
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属性类别。

名称：

显示名称。

转盘：

选择作用的图案轮和颜色轮，右击弹出转盘列表。

起点：

数值范围的起始值，如：-100

终点：

数值范围的终点值，如：100。

起点DMX：

Dmx值的起始值，如：0。

终点DMX：

Dmx值的终点值，如：65535(16bit)。

实值起点：

物理起点值，如：-270（度）

实值终点：

物理终点值，如：270（度）

模式起点：

关联到指定参数的Dmx起始值.

模式终点：

关联到指定参数的Dmx结束值

在上述界面左侧树状结构中选择要修改的参数，例如'C1'7下属的'C1'1，打开图示窗口，可进行通道的编辑操
作。
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上述功能参数是由一组离散设置值组成的。

简单描述各离散值：

名称：

离散值名称，如："Open"。

起点：

起始值，如：0。

终点：

结束值，如：10。

起点DMX：

起始Dmx值，如：0。

终点DMX：

终点Dmx值，如：25。

盘片# ：

对应灯具转盘里的色片或图案片编号，如：1。

盘片起点：

色片或图案片偏移起始值，如：0。

盘片终点：



 | 参考指南 | 525

色片或图案片偏移结束值，如：0.5。

自动创建：

当此栏显示"打开"时，可成为自动创建的一部分。

模块，事件和转盘的设置
在上述界面点击窗口底部按钮，切换到专家模式，可以看到模块，事件和转盘的单独设置。

模块：标准灯具一般只有一个模块，而复杂灯具可由许多个模块组成。

名称：

模块名称，如：RGB。

光束角度：

光束角度，如15(度)。

光束亮度：

光束亮度，如10000(流明)。

类型：

模块类型，如，摇头灯。

光束：

模块的光束类型，如Wash。

模块拉伸 ：

模块对象的相对大小。

模型编码：

模块对象的模型。

事件窗口如下图所示：
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模块：

对应灯库的哪个模块。

配接地址：

对于这个事件相对的起始地址。

X：

相对的X位置。

Y：

相对的Y位置。

Z：

相对的Z位置。

锁定：

如果不能独立运动，则启用。

转盘，是指灯具中的颜色轮，图案轮，等等。

属性：

指这个转盘对应哪个参数（如：Gobo1，Color1）。

盘片，是指在转盘里的一个图案片或颜色片等。

在转盘界面点击下级菜单，打开如下图所示的窗口：
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编号：

盘片编号。

媒体名称：

盘片名称，如：Red（红色）。

媒体文件名称：

盘片对应的图片文件，如：carallon/gobos/martin/03002.png

颜色：

盘片对应的颜色。

相关链接

灯库管理 P516
灯库 P620
选择属性 P457
转盘列表 P481
浏览窗口 P418
编辑颜色 P433

属性 & 分组
在此界面可添加，修改，删除灯具的属性类型，特性及属性。但是需要注意的是这些改动，有可能对演出文件
产生巨大的影响。

例图如下：
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属性
属性类型，特性，属性之间的关系：

灯具的属性类型由亮度，图案，位置，颜色等组成。

多个特性，例如Color 1和Color 2组成颜色属性类型。每个特性可包含多个属性，例如ColorMix特性，由
ColorMix1，ColorMix2和ColorMix3组成。

所有属性类型，特性及属性的库名称一旦创建就不能修改，另外他们都有显示名称，允许用户随意修改。

分组
分组的意思就是允许在激活一个属性的同时激活另外的相关属性。例如激活ColorMix1的数值时，ColorMix2
和ColorMix3的数值也被激活，并放置在编程器中。

相关链接

灯库管理 P516
灯库 P620

灯具定位
此界面主要用来在3D环境中放置灯具。

在配接 & 灯具管理窗口时，按下 U2 即可进入灯具定位窗口，如下图所示：
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标题栏
在标题栏有很多下拉选框，分别是：

透视

透视被阻挡的物体

跟随

任何选中的灯具随着XYZ激活，光束将会跟随用户，在舞台上点击的位置移动

层下拉选框

所有层显示演出中的所有灯具，亦可单独选择某层，类似于层过滤，只显示选中层的灯具。

选择

当点击舞台区域或者移动方位时，有5种操作可供选择，选择，移动，翻转，平移和缩放。

前

显示演出中的各角度的视图。

复位视角：

使得视角回到最初的位置。
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舞台区域
显示舞台和当前层的所有灯具。圆形图标可在平面内移动舞台，右侧长条图标可拉近或拉远视角范围，即放大
或缩小视图。

灯具列表
舞台下面是灯具列表，用来在3D环境中放置灯具。

编号：

灯具编号。

名称：

灯具名称。

位置. X/位置. Y/位置. Z：

位移移动。

水平拉伸/垂直拉伸/整体拉伸：

改变灯具图标显示的大小。

旋转. X/旋转. Y/旋转. Z：

旋转角度。

窗口底部
缩小和放大舞台可以使舞台显示区域缩小或放大，与之对应的是灯具列表会相应的变大或变小。

相关链接

配接 & 灯具管理 P512

Dmx曲线配置
此界面主要用来显示和编辑DMX曲线。

窗口中显示已有DMX曲线列表，例图如下：
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窗口底部按钮的功能如下：

添加

新增DMX曲线

删除

删除DMX曲线

编辑

点击弹出图形编辑器，编辑DMX曲线.

相关链接

配接 & 灯具管理 P512

灯具配接
在此界面可以修改配接地址，但是不能增减灯具。

按 Setup 在演出选项下按灯具配接按钮，则可打开下图所示界面：
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灰色背景的均为可修改选项，包括颜色。

在此界面修改的内容是实时的。和 配接 & 灯具管理相比，大致内容相同。

相关链接

设置/演出 P511

远程输入设置
在此界面可以设置控台如何处理远程输入。

远程输入的种类共有2种，MIDI和DMX。每一项在远程输入设置窗口都是单独的标签选项。

表格中各选项的功能如下：

类型：

新增每个远程输入时，都会要求选择其类型，共有5种：无，执行器， 宏，按键和编程器（编程器选项
只在DMX控制中存在)。

页面：

如果类型是执行器，则这是该执行器的页码。

执行器：

如果类型是执行器，则这是该执行器的号码。
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按钮：

如果类型是执行器，则是决定是执行器按钮还是推杆，有4种选择：按钮3，按钮2，按钮1和推杆。

按键：

如果类型是按键，则可用来选择激活某个按键。

宏：

如果类型是宏，则可用来输入任何命令。

窗口底部的4个按钮大致相同：添加--添加远程输入；删除--删除已经存在的输入；启用--打开或关闭，打开时
控台对输入作出反应；CLI-- 命令行交互，启用或关闭。

MIDI控制
控台可接受MIDI口输入的MIDI音符，支持16个通道1-128个音符。

音符和通道是MIDI控制特有的属性，可设置每个音符的操作，如下图所示：

DMX控制
可以使用DMX输入做为远程输入，控台可接受131072 DMX通道做为远程输入，这是256个线路号的全部内
容。

下图的窗口就是用来设置这些通道的：
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DMX选项是特有的属性，输入形式为[线路号].[DMX通道号]，DMX 控制中输入类型可以为编程器，即为输入
的DMX信号将直接到编程器中。

相关链接

设置/演出 P511

自动创建
在此界面可自动创建灯组，操作域，素材等。

自动创建的种类共有4种：灯组，操作域，素材，通道页面。

灯组
控台可根据你的选择自动创建灯组，操作界面如下图所示：
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窗口的左侧根据选择显示控台内的各种灯具或配接 & 灯具管理里的层，而右侧则显示左半部分选择后的内
容。“灯组起始编号”用于自定义自动创建灯组起始的编号。

窗口底部各选项的功能如下：

选择方式：

可选择窗口左侧显示的内容为灯具类型或配接 & 灯具管理的层。

提示设置名称：

激活时，在整租创建时会提示输入名称的对话框。

整组创建：

将选择的每种灯具类型或每个层作为一个整体，创建一个灯组。

逐一创建：

为每一个选择的灯具，单独创建一个灯组。

确认：

激活后，创建完成后会弹出对话框提示确认创建的信息。

覆盖：

激活后，将允许自动创建的灯组覆盖原有的灯组。若此选项未激活，则有冲突会弹出冲突提示对话框，
再根据实际用途选择相应的位置存储。

使用最小/最大编号

使用最小编号指使用当前灯组库中可使用的第一个空闲灯组编号。使用最大编号指灯组库中上次使用过
后的第一个空闲灯组编号。
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操作域
控台可根据你的选择自动创建操作域，操作界面如下图所示：

窗口的左侧根据选择显示控台内的各种灯具或配接 & 灯具管理里的层，而右侧则显示左半部分选择后的内
容。“操作域起始编号”用于自定义自动创建操作域起始的编号。

窗口底部各选项的功能如下：

选择方式：

可选择窗口左侧显示的内容为灯具类型或配接 & 灯具管理的层。

提示设置名称：

激活时，在创建时会提示输入名称的对话框。

创建：

将选择的每种灯具类型或每个层作为一个整体，创建一个灯组。

确认：

激活后，创建完成后会弹出对话框提示确认创建的信息。

覆盖：

激活后，将允许自动创建的操作域覆盖原有的操作域。若此选项未激活，则有冲突会弹出冲突提示对话
框，再根据实际用途选择相应的位置存储。

使用最小/最大编号

使用最小编号指使用当前操作域库中可使用的第一个空闲操作域编号。使用最大编号指使用操作域库中
上次使用过后的第一个空闲操作域编号。
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素材
控台可根据你的选择自动创建素材，操作界面如下图所示：

窗口的左侧根据选择显示控台内的各种灯具类型，而右侧则显示灯具属性类型的复选框。“亮度间隔值”用于
自定义亮度(Dimmer)的间距值，与“添加通用调光素材”一起使用，可创建例如0-100，间隔为10，共计11
个通用调光素材。

窗口底部各选项的功能如下：

分组集合：

激活时，将结合属性 & 分组里的设置创建素材。例如只为Gobo1和Gobo2创建一个“Open”素材。
属性 & 分组设置可在菜单设置-配接 & 灯具管理-灯库管理-属性 & 分组中进行设置。

添加素材：

在原有素材后添加素材。

合并素材：

合并相同名称的素材。

确认：

激活后，创建完成后会弹出对话框提示确认创建的信息。

通道页面
控台可根据你的选择自动创建通道页面，操作界面如下图所示：



 | 参考指南 | 538

窗口的左侧根据选择显示控台内的各种灯具或配接 & 灯具管理里的层，而右侧则显示左半部分选择后的内
容。“起始页号”，“起始推杆号”，“单页个数”三个选项可自定义自动创建通道页面的起始编号，每页执
行器/通道的个数等信息 。

窗口底部各选项的功能如下：

选择方式：

可选择窗口左侧显示的内容为灯具类型或配接 & 灯具管理的层。

提示设置名称：

激活时，在创建时会提示输入名称的对话框。

创建：

为选择的每种灯具类型的Dimmer属性创建通道页面。

创建下一页：

在下一页为选择的每种灯具类型的Dimmer属性创建通道页面。

确认：

激活后，创建完成后会弹出对话框提示确认创建的信息。

覆盖：

激活后，将允许自动创建的通道页面覆盖原有的通道页面。若此选项未激活，则有冲突会弹出冲突提示
对话框，再根据实际用途选择相应的位置存储。

相关链接

设置/演出 P511
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导入导出
在此界面可导入导出宏和效果。

导入导出的界面如下图所示：

导入宏/效果
导入宏和效果的方法类似，操作界面如下图所示：
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窗口的左侧可选择导入宏或效果的源文件，右侧显示存储在该文件中的宏或效果。

窗口底部各选项的功能如下：

提示设置名称：

激活时，在导入时提示输入名称的对话框。

导入：

导入宏或效果。

确认：

激活后，创建完成后会弹出对话框提示确认导入的信息。

覆盖：

激活后，将允许导入的宏或效果覆盖原有的宏或效果。若此选项未激活，则有冲突会弹出冲突提示对话
框，再根据实际用途选择相应的位置存储。

使用最小/最大编号

使用最小编号指使用当前宏库或效果库中可使用的第一个空闲编号。使用最大编号指宏库或效果库中上
次使用过后的第一个空闲编号。

导出宏/效果
导出宏和效果的方法类似，操作界面如下图所示：
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窗口的左侧为当前show中的效果列表，右侧显示导出到的文件名称，蓝色表示当前选择导出到该文件，若不
选文件则可自定义导出的文件名称。

窗口底部各选项的功能如下：

提示设置名称：

激活时，在导出时会提示输入名称的对话框。

导出：

导出宏或效果。

确认：

此按钮此处无作用。

覆盖：

当文件名已经存在时会弹出警告对话框，再根据实际用途选择覆盖现有文件或取消此次操作。

相关链接

设置/演出 P511

演出设置
在此界面可修改用户默认选项。

界面如下图所示：



 | 参考指南 | 542

8个选项的功能如下：

MIB淡入时间：

此处可设置MIB的淡入时间。

MIB延迟时间：

此处可设置MIB开始前的延迟时间。

开机宏：

此处可设置演出文件载入时执行的宏命令。

关闭：

此处可设置执行器的关闭时间。

快播：

此处可设置 >>> 和 <<< 的时间。

跳转：

此处可设置 Goto 的时间。

反序播放：

此处可设置 GoBack 的时间。

独占播放关闭时间：

此处可设置独占播放的关闭时间。
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相关链接

设置/演出 P511

设置/控台
控台选项可修改控台的设置。

直接按 Setup ，按下控台选项，则可打开下图所示界面：

控台选项下有很多子类别，可以参考本节最后的链接获得更多的信息。

相关链接

设置 P510
控台灯光 P544
屏幕选项 P545
本地设置 P545
全局设置 P547
MIDI控制(MSC) P547
日期 & 时间 P549
软件更新 P549
用户配置文件设置 P551
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硬件检测 P552
侧翼配置 P553
Setup键 P316
Setup 命令 P293

控台灯光
在此界面可以设置按键的背景灯，屏幕的亮度以及工作灯的亮度等。

按 Setup ，在控台选项下按控台灯光按钮，则可打开下图所示界面：

6个设置选项功能如下：

按键背光亮度：

按键的背景灯亮度。

按键高光亮度：

按键高亮的背景灯亮度，例如有存储内容或被选中时按键的亮度。

执行器LED亮度：

执行器下方的的LED亮度。

小屏幕亮度：

多触点屏的背景灯亮度。



 | 参考指南 | 545

大屏幕亮度：

15.4英寸屏的背景灯亮度。

工作灯亮度：

控台的工作灯亮度。

相关链接

设置/控台 P543

屏幕选项
在此界面可以校正触摸屏，切换控台主字体显示大小以及屏幕保护的开关。

按 Setup ，在控台选项下按屏幕选项按钮，则可打开下图所示界面：

点击触摸屏校正下方的蓝色区域，屏幕进入进行四点校正程序，显示“触摸屏校正锁定，按任意键退出”。触
摸屏的四个角落出现四个点，按左上，右上，左下，右下依次点击黄色“+”符号，校准即可 。

若要退出，按键盘的任意键即可退出校准程序。依照上述描述可完成全部屏幕的校准。

控台主字体显示大小默认为大字体，也可切换为小字体，普通字体。

控台共有6套皮肤(默认/印象紫/灰色岩/简洁蓝/暗夜/绿松石)可选，可根据个人喜好选择相应的皮肤。

相关链接

设置/控台 P543

本地设置
在此界面可设置桌面背景模式，窗口特效，自动推杆功能，语言切换及轨迹球的灵敏度等。

按 Setup ，在控台选项下按本地设置按钮，则可打开下图所示界面：
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9个设置选项功能如下：

语言和地区：

可切换多国语言：英文，简体中文，繁体中文，日语，韩语, 法语。

桌面背景：

可选择不同的桌面背景风格。

窗口特效：

打开或关闭窗口特效效果。

自动推杆：

打开或关闭控台推杆的电动效果。

轨迹球(水平/垂直)灵敏度：

用来更改轨迹球用于水平垂直调节的灵敏度。

轨迹球(鼠标)灵敏度：

用来更改轨迹球用作鼠标时的灵敏度。

调光轮灵敏度：

用来调节调光滚轮的灵敏度。

推杆高亮：

当手触摸推杆时，对应的序列高亮显示。

调光轮：

用来打开或关闭调光滚轮。

相关链接

设置/控台 P543
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全局设置
在此界面可设置打开或关闭日程，开启或关闭远程登录等功能。

按 Setup ，在控台选项下按全局设置按钮，则可打开下图所示界面：

2个设置选项功能如下：

日程：

设置为运行，即所有在日程中的事件均会被执行。

远程登录：

禁止或启动远程登录功能。

相关链接

设置/控台 P543

MIDI控制(MSC)
在此界面可设置通过Midi控制演出。

按 Setup ，在控台选项下按MIDI控制(MSC)按钮，则可打开下图所示界面：
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各个设置选项功能如下：

MIDI输入通道：

此处可设置接收的MIDI通道。

MIDI输出通道：

此处可设置传输的MIDI通道。

MIDI中转：

当设置为"是"时，MIDI信号将被发送到MIDI输出连接口。

MSC输入设备号：

此处用来设置控台回应的设备ID。

组号：

此处用来设置控台回应的组号。

端口：

当通过以太网使用MSC时，需要为控台设置一个监听端口。

模式：

点击弹出选择MSC模式的窗口，共有3个选项：禁止，以太网和Midi。选择"禁止"将会忽略新进的
MSC。"以太网"选项将允许控台监听前面MSC的以太网设置的端口。"Midi"选项将允许控台监听控台
后背板的Midi In连接口。

执行器：

点击弹出选择执行器的窗口，共有3个选项：默认，Exec.Page和Exec Page。此处可选择哪个执行器将
监听新进的命令。

命令类型：

点击弹出选择命令类型的窗口，共有3个选项：移动灯光，通用灯光，所有。此处可设置控台监听的命
令类型。

MSC输出设备号：

此处用来设置控台应发送到的设备ID。

组号：

此处用来设置控台应发送到的组号。

端口：

当通过以太网使用MSC时，需要为控台设置一个传输端口。

模式：

点击弹出选择MSC模式的窗口，共有3个选项：禁止，以太网和Midi。选择"禁止"将不会发送MSC命
令。"以太网"选项将允许控台发送MSC命令到前面MSC的以太网设置的端口。"Midi"选项将允许控台
通过控台后背板的Midi Out连接口，发送MSC命令。

执行器：

点击弹出选择执行器的窗口，共有3个选项：默认，Exec.Page和Exec Page。此处可选择哪个执行器将
发送命令。

命令类型：

点击弹出选择命令类型的窗口，共有3个选项：移动灯光，通用灯光，所有。此处可设置控台传输的命
令类型。
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发送到：

点击弹出选择发送到的窗口，此处可选择将MSC命令发送到组/设备/所有。

在右上角MSC接收蓝色框内，可查看新进的MSC信号。右下角的MSC发送蓝色框内，可查看传出的MSC命
令。

相关链接

设置/控台 P543

日期 & 时间
在此界面可以设置控台的时间，日期等信息。

按 Setup ，在控台选项下按日期 & 时间按钮，则可打开下图所示界面：

相关链接

设置/控台 P543

软件更新
在此界面可获得软件的相关信息和版本说明等,同时也可更新资源包。

按 Setup ，在控台选项下按软件更新按钮，则可打开下图所示界面：
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右侧的更新说明，发行说明，授权信息均为查看按钮。

窗口左下方的更新资源按钮，点击弹出资源更新窗口，可用来更新控台的资源文件，如下图所示：

窗口顶部类似于浏览窗口，选择磁盘后的下拉箭头可用来选择硬盘路径（包含USB设备），右侧的图标为窗口
浏览时的显示方式（图标，列表或详细信息）。
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在浏览窗口中找到firmware.fapp格式的文件并选中（资源包，一般可从公司的官网上下载，包括更新帮助文
档，预定义的宏或者是灯库信息等等。），则下方区域会显示该资源包的相关信息。或者也可将资源包下载到
U盘中，进行更新操作。

点击开始更新按钮，则进入更新过程，更新完成后，窗口会弹出更新成功的提示信息。

相关链接

设置/控台 P543

用户配置文件设置
在此界面可以创建或删除用户和用户配置文件。

按 Setup ，在控台选项下按用户配置文件设置按钮，则可打开下图所示界面：

窗口上半部分“用户”显示演出文件中的用户及其属性设定值，包括用户名称，密码，用户配置文件，权限。
窗口下半部分“用户组”显示不同用户的配置文件，以及配置文件的使用情况等信息。

新建一个用户，首先必须创建新的用户配置文件。在“用户组”右击新建，将新建一个用户配置文件，只需要
给定新的名称即可。随后，在“用户”创建新的用户，右击新建一个用户，输入名称，密码，选择相应的配置
文件，最后设定权限。关于权限的选择，可以参考下面的链接获得更多的信息。

关闭窗口以保存新建用户，但要执行新用户，还必须用新用户的身份登录。

相关链接

设置/控台 P543
登录界面 P509
Login 命令 P280
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Logout 命令 P281
User 命令
UserProfile 命令

硬件检测
在此界面可以检测操作面板的按键、推杆以及编码器等元器件能否正常操作。

按 Setup ，在控台选项下按硬件检测按钮，弹出保存演出文件的提示信息，若不需保存直接按下开始检测按
钮。在弹出对话框选择确定，则可打开下图所示检测界面：

点击“移动所有推杆”，所有推杆应能同步向上/向下移动。

点击“持续移动推杆”，所有推杆持续地同步向上并向下移动。

点击“控制所有LED”，所有LED灯应能亮/灭控制。

推杆感应功能的检测，用手触碰推杆，则屏幕上的模拟推杆外边框变为红色。

移动轨迹球，LCD屏上鼠标图标按轨迹球移动的方向移动；按下Mouse键，并移动轨迹球，可看见LCD屏右下
角区域坐标值在变化。

依次按下Mouse、左、中、右、轨迹球按键板的每一个按键，当按下按键时，对应按键位置的LED灯点亮，再
一次按下按键时对应按键位置的LED 灯熄灭。其他的按键亦可同样的方法检测。
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横向7个编码器的检测：在左/右方向分别旋转编码器，对应LCD屏上的编码器图标应左/右方向旋转；按下编码
器时，对应的编码器图标应有颜色变化，同时左/右方向分别旋转编码器，对应LCD屏上的编码器图标应左/右
方向旋转。

调光编码器的检测：在上/下方向旋转编码器，对应在LCD屏上的编码器图标应上/下方向移动。

将手指放于指纹仪的感应区，LCD屏上应有指纹数据图片显示。

若要退出检测，按”退出“按钮或按下键盘的任意键均可退出检测界面。

相关链接

设置/控台 P543

侧翼配置
在此界面可以重新配置侧翼的推杆。

按 Setup ，在控台选项下按侧翼配置按钮，则可打开下图所示界面：

最大支持一个命令侧翼和两个推杆侧翼。用户可根据需要设置相对应的配置。

相关链接

设置/控台 P543

设置/用户
用户选项下的设定被应用到当前用户配置文件，所有工作站，并储存在演出文件中。
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直接按 Setup ，按下用户选项，则可打开下图所示界面：

用户选项下有很多子类别，可以参考本节最后的链接获得更多的信息。

相关链接

设置 P510
默认选项 P554
窗口设置 P557
总控&闭光设置 P560
撤销设置 P562
储存设置 P563
设置 P565
轨迹球设置 P566
Setup键 P316
Setup 命令 P293

默认选项
在此界面可以修改用户的默认设置。

按 Setup ，在用户选项下按默认选项按钮，则可打开下图所示界面：
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默认选项下有多个类别，下面分别介绍。

序列
此选项下的设定被做为存储序列和场景的默认设定，窗口如下图所示：
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淡入时间：

场景的渐变时间

淡出时间：

数值从大到小的淡出时间，只针对亮度有效

延入时间：

播放命令和淡入时间命令之间的延迟时间

延出时间：

执行淡出时间命令的等待时间

跳动百分比：

默认值为0，不显示，设定后以百分比形式显示。主要针对一些灯具的属性具有跳动特性（即忽略淡入
时间，直接跳到该值），需在灯库中将跳动特性设置为打开。通过设置一定的百分比，从而可控制跳动
发生的时间。例如，设置为0%，则跳动在淡入时间刚开始的时候就执行，设置为100%，则跳动在淡入
时间结束时才发生。

跟踪：

打开或关闭序列的跟踪功能。

触发模式：

点击弹出触发模式列表，共7种方式：播放/时间/跟随/声音/BMP/MIDI/音乐

触发时间：
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如果在触发模式中选择了时间触发方式，则可定义相应的触发时间

素材
此选项下的设定被做为保存素材的默认设定，窗口如下图所示：

保持激活：

打开时，存储素材后在编程器中保留选中状态和其值。

过滤：

打开时，只能将素材储存各类型的库中，如果设置关闭，则可以将所有值存储在每一个素材库。素材All
不受此项设置的影响。

选择：

打开时，生成的素材只能被选中的灯具应用。

嵌入：

打开时，素材中可嵌入其他素材。

相关链接

设置/用户 P553

窗口设置
在此界面可以修改用户的窗口界面设置。
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按 Setup ，在用户选项下按窗口设置按钮，则可打开下图所示界面：

窗口设置下有多个类别，下面分别介绍。

表格
通过此选项下可修改表格的默认属性设置，窗口如下图所示：
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上图中有6种表格，每种表格的具体默认属性设置，可以参考本节最后的链接。

素材
通过此选项下可修改素材的默认属性设置，窗口如下图所示：
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上图中有10种类型的素材按钮，每种库的具体默认属性设置，可以参考本节最后的链接。

相关链接

设置/用户 P553
常规灯表格 P324
DMX表格 P325
电脑灯表格 P326
序列内容表格 P328
序列执行器表格 P330
序列跟踪表格 P333
表格选项 P339
素材库 P376
素材选项 P378

总控&闭光设置
在此界面可以选择是否激活主控，Blackout, Solo和Highlight按键。

按 Setup ，在用户选项下按总控&闭光设置按钮，则可打开下图所示界面：
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7个设置选项功能如下：

闭光(B.O.)：

打开时， B.O (Black Out) 激活，关闭时，不起作用。

独奏(Solo):

打开时， Solo 激活，关闭时，不起作用。

高光:

打开时， Highlt (Highlight)激活，关闭时，不起作用。

总控:

打开时，总控推杆激活，关闭时，不起作用。

通道页(ChPg+/-):

打开时， ChPg+ ChPg- 激活，关闭时，不起作用。

盲编:

打开时， Blind 激活，关闭时，不起作用。

关联 "推杆 & 按钮" 页:

打开时， "推杆 & 按钮" 页 联动翻页激活，关闭时，不起作用。

相关链接

设置/用户 P553
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B.O.键 P308
Solo键 P316
Highlt键 P313
Blind键 P308

撤销设置
在此界面可以修改当前用户的撤销操作设置。

按 Setup ，在用户选项下按撤销设置按钮，则可打开下图所示界面：

3个设置选项功能如下：

常用：

打开时，普通值的修改可以被撤销

视窗：

打开时，视窗的修改可以被撤销

编程：

打开时，编程器中的修改可以被撤销

相关链接

设置/用户 P553



 | 参考指南 | 563

Oops键 P316
Oops 命令 P285

储存设置
在此界面可以修改保存操作的属性设定。

按 Setup ，在用户选项下按储存设置按钮，则可打开下图所示界面：

储存设置的按钮可以分为5大类，其中按钮字体呈黄色表现激活状态。

数据源： 指示控台储存的内容。
编程值：

选中此项，储存编程器中的内容。

输出值：

选中此项，储存控台当前的输出。

DMX输入：

选中此项，储存当前DMX的输入。

素材： 指示储存素材的设置。
素材过滤：

激活时，只能将素材t储存各类型的库中，如果不选中此项，则可将所有值存储在每一个素材库。素材
All不受此项设置的影响。
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选择/同类型/通用：

创建选中灯具的素材，或者是所有同类型灯具的素材，或者是所有灯具的通用素材。

嵌入：

打开时，素材中可嵌入其他素材。

保持激活：

打开时，存储素材后在编程器中保留选中状态和其值。

使用数值： 指示控台储存的范围。
激活：

储存激活的值。

所有已选择：

存储被选中的执行器/序列中的所有属性值。

选择且激活：

存储被选中的执行器/序列中所有被激活的值。

所有：

储存所有内容。

非空选项 当储存位置不为空时，会弹出对话框要求选择如何操作。
覆盖：

新的内容替代旧的内容。

合并：

新的内容混合旧的内容，有重叠部分，新的内容取代旧的部分。

状态合并：

合并选择执行器中当前场景在编程器的内容和跟踪状态到目的场景。

移除：

从旧的内容中移除新的部分。

释放：

合并编程器中的内容到目的场景，在序列跟踪表格和场景编辑窗口中用R符号标记，带有R标记的参数
将会衰减到默认值。

其他选项： 除了窗口底部的4类按钮，其余的按钮归属此类。
保持过滤：

和At属性过滤功能相同，参考本节最后的链接可获得更多相关信息。

仅场景：

存储的内容只针对当前场景有影响，下一场景将会重新储存所有跟踪值，但是不包括当前场景已经储存
的值。

相关链接

设置/用户 P553
储存选项 P501
At属性过滤 P417



 | 参考指南 | 565

设置
在此界面可以修改滚轮的模式等。

按 Setup ，在用户选项下按设置按钮，则可打开下图所示界面：

6个设置选项功能如下：

转轮模式：

点击打开转轮模式列表，可以修改滚轮的默认模式，共有4种选择：正常/递增/正比例/负比例。

在所有屏幕上显示消息框：

打开时，消息框出现在每个屏幕。

速度单位：

此选项可选择速度的3种单位形式：赫兹，BPM，秒。

通道页宽度：

此选项可选择通道页宽度，默认为30个。

最大素材时间：

设置屏幕2右下角素材时间推杆允许调节的最大时间值。

最大执行器时间：

设置屏幕2右下角执行器时间推杆允许调节的最大时间值。

默认混色系统：



 | 参考指南 | 566

此选项可更改默认混色系统。

相关链接

设置/用户 P553
转轮模式列表 P481
转轮工具条 P597

轨迹球设置
在此界面可以修改轨迹球的模式和功能。

按 Setup ，在用户选项下按 轨迹球设置 按钮，则可打开下图所示界面：

点击窗口右侧的 轨迹球Z轴设置 可选择轨迹球Z轴属性。

打开主窗口左上角的模式切换(默认模式：鼠标)按钮，可以修改轨迹球的默认模式，共有3种选择：鼠标/位置/
关闭。

点击中间的Z轴功能按钮(默认功能：缩放)可设置轨迹球Z轴属性。

其他三个按钮可配置的功能如下：

无：

无功能。

鼠标左键：

执行鼠标左键功能。

鼠标中键：

执行鼠标中键功能。
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鼠标右键：

执行鼠标右键功能。

Z轴切换：

点击切换Z轴功能。如：原先设置为水平功能，切换后为垂直功能。

位置切换：

点击切换位置输出的数值，但是定位点不变。

上一个：

该按钮多功能键，如果屏幕上弹出对话框，它将在对话框内移动焦点。如果没有弹出对话框，它将执
行 Previous 命令。

下一个：

该按钮多功能键，如果屏幕上弹出对话框，它将在对话框内移动焦点。如果没有弹出对话框，它将执
行 Next 命令。

默认：

设置灯具属性为默认值。

亮度100%：

快速设置灯具亮度值为100。

亮度0%：

快速设置灯具亮度值为0。

停止效果：

停止当前正在运行的效果。

关闭选择：

关闭当前选中灯具的编程值。

全部清除：

清除所有编程中的值。

复选：

该按钮多功能键，如果屏幕上弹出对话框，它将在对话框内当前焦点设置/选择/启用。如果没有弹出对
话框，它将执行 MatrixReset 命令。

相关链接

设置/用户 P553
Setup键 P316
Setup 命令 P293

设置/网络
网络选项可设置IP，建立工作组，配置网络协议等。

直接按 Setup ，按下网络按钮，则可打开下图所示界面：
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网络选项下有很多子类别，可以参考本节最后的链接获得更多的信息。

相关链接

设置 P510
Tekmand网络控制 P568
Tekmand输出配置 P570
DMX协议 P575
设置/网络/CITP网络配置 P583
Setup键 P316
Setup 命令 P293

Tekmand网络控制
此界面可用来创建或加入工作组，以及邀请或断开其它工作站。

按 Setup ，在网络选项下按Tekmand网络控制按钮，则可打开下图所示界面：
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1.显示控台当前状态。

2.显示当前启动的工作组，"未连接"显示当前未加入工作组的工作站。

3.显示当前选择的工作组的工作站。

工作组列表
在工作组列表中，显示有工作组的编号和名称；控台的状态只会是“主机”，“从机”或“独立”。

工作组设置选项:

工作组编号:

设置工作组编号在1 到 32之间，不能设置已在使用的编号。

名称：

设置工作组名称。

密码：

允许设置密码。

工作站列表
在工作站列表中，显示对应工作组里的工作站，包含IP地址，状态，名称，版本，类型等信息。

工作站设置选项：
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IP：

本机的IP地址，必须在没有连接工作组的情况下才能修改；修改IP后，重启生效。

名称：

本机名称。

优先级：

优先级设置，决定当主机断开之后，由谁做主机。

邀请：

启用时，其它工作组可以直接把本机加入，若禁用的话，就必须通过本机操作才能加入工作组。

窗口底部的四个按钮
功能说明：

创建/加入工作组：

加入到选择的工作组，如果没有选择任何工作组，则创建新的工作组。

退出工作组：

断开或退出工作组。

邀请工作站：

邀请工作站加入到当前工作组。

断开工作站：

从当前的工作组中移除选择的工作站

相关链接

设置/网络 P567
更改IP P505
Tools键 P319
Tools 命令 P300
网络 P74

Tekmand输出配置
在此界面可以添加控台，DPU；配置DMX输入，输出等。

按 Setup ，在网络选项下按Tekmand输出配置按钮，则可打开下图所示界面：

窗口底部的按钮
各按钮的功能如下：

添加：
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添加新的工作站。

删除：

删除当前工作站。

添加连线：

添加当前有在网络上的工作站。

移除离线：

移除当前不在网络上的工作站。

移除独立：

移除当前不在工作组中的工作站。

强制更新：

更新当前有在网络上的工作站，使其版本与当前设备保持一致。

配置DMX端口
右击对应的Dmx端口或按 Edit 再按下对应端口，将会弹出如下对话框：

端口模式：

设置端口输入，输出或关闭

端口号：

指定对应到端口的DMX线路

添加工作站
在对应的页面下点击添加按钮，或右击新建，都可以添加相应类型的工作站，当添加时，窗口弹出网络中的工
作站列表，如：
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在此窗口，可选择添加某个工作站，显示其物理地址，IP及其名称。

相关链接

设置/网络 P567
控台 P572
DPU网络扩展器 P574

控台
在此界面可查看各个控台，以及对应的DMX端口配置信息等。

例图如下：
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绿色背景表示当前已加入工作组；红色表示不存在网络中，灰色表示没加入工作组。

其它参数：

IP：

对应控台的IP地址。

类型：

指示控台的类型以及操作系统。

工作组成员：

设置为"是"，则加入到工作组中。

XLR A到XLR G：

控台背后对应7个DMX输出端口的配置。

XLR In：

控台背后对应XLR In端口的配置。

版本：

控台对应的软件版本，红色字体表示与当前控台版本不一致。

相关链接

Tekmand输出配置 P570
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DPU网络扩展器
在此界面可查看已添加的DPU，以及对应DMX端口的输出配置。

例图如下：

各参数的说明：

IP：

对应DPU的IP地址。

工作组成员：

设置为"是"，则加入到工作组中。

XLR A到XLR G：

DPU背后对应7个DMX输出端口的配置。

XLR In：

控台背后对应XLR In端口的配置。

版本：

DPU对应的软件版本，红色字体表示与当前控台版本不一致。

相关链接

Tekmand输出配置 P570
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DMX协议
通过网络协议来输出DMX，当前支持几种不同的网络协议来传输DMX。

重要:  要从网络输出DMX，控台必须创建一个工作组，并且作为主机；因为DMX只从主控台输
出。

相关链接

设置/网络 P567
ArtNet P575

ArtNet
Artnet是一种通用协议，用于通过网络传输Dmx。

重要:  注意：Artnet是从第二个网络口输出的,IP地址必须是：2.xxx.xxx.xxx。

控台配接的线路最大值与最小值的差值大于16时，无法在同一个TEKMAND Node设备上输出，要增加
TEKMAND Node设备的数量。

相关链接

DMX协议 P575
设置/网络/协议/ArtNet协议 P575
设置/网络/协议/Artnet协议 P577

 设置/网络/协议/ArtNet协议
Tekmand控制台可以通过ArtNet协议接收/输出Dmx。

注意:  注意：ArtNet是从第二个网络口输出的。

ArtNet协议配置窗口，如图:
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ArtNet是一种通用协议，用于通过网络传输Dmx。

在ArtNet选项窗口的右上角，有两个按钮，分别是：

ArtNet输出激活:

打开时(黄色字体)，表明可以输出ArtNet。

ArtNet输入激活:

打开时(黄色字体)，表明可以输入ArtNet。

在ArtNet窗口，可以添加多行配置，但是Tekmand的每条线路只能对应ArtNet的一条线路。

每行配置的各个选项说明如下：

激活:

打开或关闭本行配置。

模式:

设置本行的模式为输出或输入。

起始点:

设置传输的第一条Dmx线路。

数量:

设置要传输的Dmx线路数量。

外接起始点:
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设置对应的ArtNet起始点。例如：设置为15，表示将发送第一条Dmx线路到ArtNet接收点0:F；如果设
置为16，对应ArtNet为1:0。

延迟时间:

针对ArtNet输出时，每个包之间的延迟时间，单位毫秒。

ArtNet2:

预留

窗口右下角“网络设备”按钮，可以用来搜索局域网中的网络设备。

相关链接

ArtNet P575

 设置/网络/协议/Artnet协议
Artnet是一种通用协议，用于通过网络传输Dmx。

ARTNET应用说明(3.6.9.8及之后版本)

注意:  注意：Artnet是从第二个网络口输出的。

控台连接Artnet设备及TEKMAND Node设备步骤：

1、网络控台窗口，控台加入一个工作组，如图：

2、Artnet协议配置窗口，点击”添加”或”添加连线”按钮添加设备(激活绿色表示成功)，如图:
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可以直接配置每个口的输出线路。

注意:  注意：ARTNET设备的IP地址必须是：2.xxx.xxx.xxx。

Artnet选项窗口按钮：

Artnet输出激活:

打开时(黄色字体)，表明可以输出Artnet。

Artnet输入激活:

打开时(黄色字体)，表明可以输入Artnet。

添加:

弹出的窗口可以选择设备。

删除：

可以删除Artnet选项窗口的设备。

添加连线：

添加控台能搜到的所有Artnet设备及TEKMAND Node设备。

移除离线：

删除不在该网络中的Artnet设备及TEKMAND Node设备。

识别：

设备的System信号灯会闪烁，表示设备连接正常。

更新：

能更新TEKMAND Node等设备的系统。

更新窗口可以更新设备的系统版本，如图：
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每行配置的各个选项说明如下：

激活:

打开或关闭本行配置(与Artnet输出/输入激活配合使用)。

IP:

绿色背景表示有独立IP的TEKMAND Node设备，黑色背景表示对所有开启的Artnet设备发消息。

命名:

设备名称。

网络:

这是一个网络设置。

子网:

这是一个子网设置。

输出:

控台发送数据，设备接收数据。

输入:

控台接收数据，设备发出数据。

版本:

设备的版本。

延迟时间:

针对Artnet输出时，每个包之间的延迟时间，单位毫秒。

提示:

备注信息。

输出口配置：
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输出配置正常，输出端口呈绿色字体。

配置行的网络与子网数值保持与ARTNET设备一样。

输出/输入端口配置，如图：
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A、输出/入：分打开、关闭状态；

B、本地线路：控台配接的灯具的线路值，数值范围1-256；

C、Art-Net线路：TEKMAND Node设备的端口号，数值范围0-15；

D、协议：分Art-Net协议和sACN协议；

E、合并模式：分HTP、LTP模式；

(注意：同一个设备的2条本地线路不能同时配给一条Art-Net线路，会引发消息发送不明的冲突)

TEKMAND Node设备说明

1、接电源线与网线，Node设备左边的四个指示灯全亮，如图：

2、Node设备的触摸屏显示(设备IP)，如图：

3、点击触摸屏左下角返回键，触屏显示网速与设备输出/入端口编号，如图
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4、点击触屏NetWork栏，可以改变设备IP及网络值ArtnetAddr与子网ArtnetSub，如图：

(注意：设备的ArtnetAddr值与ArtnetSub值与控台Artnet选项窗口的网络与子网数值一致才能联通网络)

5、设备的DMX-OUT/IN端口通过信号线连灯具，如图：
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相关链接

ArtNet P575

设置/网络/CITP网络配置
这个窗口主要用来配置CITP网络。

CITP/MSEX协议主要用来在控台，媒体服务器和可视设备之间传输信息。Tekmand控台优先实现了，从媒体
服务器传输媒体文件的缩略图到控制台，并在智能素材窗口和计算输入窗口中显示。

CITP配置窗口右上角的“CITP启用”按钮是用来打开CITP协议的。

CITP配置窗口共有四个页面。目前只实现了“媒体服务器”页面。

灯光控制台
这仅仅是为了显示哪个控制台开启了CITP协议。
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添加连线 按钮：添加所有在网络中开启了CITP协议的控台。
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媒体服务器

在这个页面添加带有CITP协议的媒体服务器。点击 添加 按钮，手动添加媒体服务器。或点击 添加连线 自动添
加所有在网络中带有CITP的媒体服务器。

删除 按钮：删除当前选择的行。

如果某一行有红色背景表示该媒体服务器不存在或禁用了CITP。

绿色背景表示该媒体服务器处于激活状态，这时候可以指定一个“灯具层”用来匹配这个媒体服务器，如果没
有自动获得“灯库属性”和“图像属性”，那么这时也许你对应的层里面没有配接相应的媒体服务器，或你需
要手动来设置“灯库属性”和“图像属性”。

激活的媒体服务器显示的信息还有：“名称”，“设备状态”，“CITP命令”，“CITP版本”，“MSEX版
本”。

当所有参数都正确后，点击 更新缩略图 按钮。这时在“CITP命令”单元格中有个进度条指示当前媒体服务器
传输缩略图到控台上的进度。

可视设备
目前未实现。

设置窗口如图:
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集线器
目前未实现。

设置窗口如图:
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相关链接

设置/网络 P567
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备份菜单
备份菜单可以用来保存和加载演出文件。

按 Backup 或者在命令行中输入Backup命令，弹出如下窗口：

备份菜单窗口的标题栏的图标，可将此菜单在各个屏幕之间相互切换 。

主体部分
主体部分顶端很多选项，其中内置硬盘和实例总是固定存在的。内置硬盘是控台的硬盘，实例也是存在硬盘中
的，不过是只读的演出文件，提供基本的设置和配接窗口界面。其他选项代表插入的U盘和旧的演出文件。而
旧的软件版本选项只允许加载和删除演出文件。

所有的选项都有同样的按钮，但是有些是处于不可用状态。

新建演出：

点击弹出新建演出，可以创建新的演出文件。

载入演出：

点击弹出载入演出，可看到之前保存的演出列表。

保存演出：

用同样的名称，保存当前的演出文件。

另存演出：

弹出窗口，可以用新名称保存当前的演出文件。

删除演出：

点击弹出删除演出，可以浏览路径，选择要删除的演出文件。

实时备份：

点击弹出实时备份，在这里可看到之前的所有操作步骤。
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备份选项
设置服务器：按下弹出文件服务器配置窗口，新建一个选项，即可从外部的服务器存储，加载演出文件。

自动保存：可设定时间间隔自动保存当前的演出文件，打开选项时，会出现倒计时，计算距离下一次保存剩余
时间。

相关链接

菜单 P508
新建演出 P455
载入演出 P453
删除演出 P426
实时备份 P427
Backup键 P308
Backup 命令 P252
备份 P72
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关闭菜单
关闭菜单可以用来关闭已激活的执行器，宏，时间码等。

按 Off 两次，弹出如下窗口：

不同的选项表示不同类型的执行器，包括宏和时间码，“所有”选项显示所有类型。直接点击，可以关闭已激
活的执行器。

当然也可以用 U2 ~ U4 来关闭不同区域的执行器。

U2 - 关闭所有推杆执行器

U3 - 关闭所有按钮执行器

U4 - 关闭所有运行的内容

在关闭菜单中也可通过窗口底部的按钮分别关闭各个类型的执行器：关闭所有序列，关闭所有跑马灯，关闭所
有位图效果，关闭所有宏，关闭所有时间码。

相关链接

菜单 P508
Off键 P316
U1 - U4键 P319
X1 - X20键 P319
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分配菜单

分配菜单用来编辑执行器的功能特性，可通过按 Assign 再按执行器按钮，打开下图所示界面，共有功能、选
项和命名三个标签，可用图标或者按 U1 、 U2 和 U3 切换。

功能设置
例图如下：

标题栏可以看出当前处于操作的执行器，即第一页执行器10，以及将被分配的对象，例如图示中的Squence
1'good'。

标题栏右侧的前两个按钮的作用分别为将当前的设置储存为默认设置和载入默认的设置到当前窗口，第三个按
钮可以将分配菜单在各个屏幕之间来回切换，最后一个按钮为关闭当前窗口。

窗口底部的按钮对应控台的 X1 ~ X20 ，扩展可使用的推杆和按钮的数目。

点击窗口主体部分的执行器按钮，弹出执行器按钮列表可供选择，可为该按钮配置一个功能键。

执行器按钮可配置的功能：

空：

为空，无功能。

打开：
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打开执行器。

暂停：

暂停正在进行的淡入时间和延入时间，也可暂停时间码。

灭光：

持续按，关闭执行器，松开还原。

速率1:

重置推杆的速率为1:1。

固定：

固定/活动执行器，对Fd Pg+和Fd Pg有效，使得该执行器总是处于当页。

<<<：

跳到前一个场景，不用淡入时间和延入时间。

播放：

执行播放命令，使用淡入时间和延入时间。

独占播放：

类似于播放命令，但是会关闭其他的执行器，除非设置打开了"独占保护"。

锁定：

冻结序列/灯组/(位图)效果中的灯具。

关闭：

关闭执行器。

学习：

设置速度，按两次自动记录速度。

跳转：

设置后，点击弹出要跳转的场景列表，允许跳到选中场景。

选择：

选中执行器。

解锁：

取消冻结序列/灯组/(位图)效果中的灯具。

临时：

持续按，打开执行器，松开还原。

>>>：

跳到下一个场景，不用淡入时间和延入时间，且不会自动执行触发模式为跟随的选项。

载入：

设置后点击弹出要载入的场景，可以选择要装载的场景，选择过后会出现载入状态，下次播放时从载入
的这个场景编号开始执行。

交换：

衰减关闭其他执行器的亮度值，除非设置打开了"交换保护"，松开还原。

选择灯具：
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选中当前序列/灯组/效果中的灯具。

顶部：

用第一个场景的淡入时间，滑步到第一个场景。

反序播放：

跳到前一个场景。

点控：

持续按，打开执行器，松开还原。

切换：

打开/关闭激活的序列。

点击窗口主体部分执行器推杆，弹出推杆功能列表可供选择，可为该按推杆配置一个功能键。

执行器推杆可配置的功能：

空：

为空，无功能。

主控：

选中执行器亮度控制。

手控：

单独的推子，手动控制两个场景之间的交叉渐变。

A杆：

双推杆，手动控制两个场景之间的交叉渐变，和B杆一起出现。

B杆：

双推杆，手动控制两个场景之间的交叉渐变，和A杆一起出现。

速度：

速度推杆，可调节跑马灯和效果的速度。

步长时间：

跑马灯各步之间的时间设置。

开关时间：

跑马灯的打开和关闭的淡入时间设置。

手控单步：

手动控制当前场景的淡入淡出。

速率：

通过推杆的值来控制序列的滑步和延迟时间。

窗口主体部分右侧可选择执行器的类型，也可自行在树形结构中选择。

执行器的类型有：

空：

为空，默认设置，一旦执行器已经设置了内容，就不能选择空选项，只能删除此执行器。

序列：
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可以将序列设置到执行器上。

灯组：

可以将灯组设置到执行器上。。

其它：

可以将速度，时间等设置到执行器上。

效果：

可以将效果设置到执行器上。

宏：

可以将宏设置到执行器上。

选项设置
例图如下：

自动开始：

当主控移动到高于0时，自动开启执行器。

自动停止：

激活此项，当主控移动到0时，自动关闭执行器。

自动停止关闭时间：

当主控移动到0时，自动停止关闭时间。

自动固定：

当执行器为打开状态时，该执行器总是处于当页。
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推杆启动：

打开主控模式选择列表，当推杆移动高于0时，可以为增加的操作选择触发方式：播放或者打开。

优先级：

点击打开优先级选择列表，有5种权限可选：Swp/HTP/High/LTP/Low。

可变LTP：

主控杆之间淡入淡出直到执行器被另一个执行器完全覆盖。

主控杆：

点击打开选择主控推杆，可将执行器和某个特定的重放推杆绑定，当重放推杆调节时，则被绑定的执行
器的亮度也会相应地变化。

允许折返：

激活后，场景可循环运行，并且第一个场景可跟踪到最后一个场景的数值。

启动：

点击打开重启模式列表，有3种模式可选：首步/当前步/下一步。

触发模式播放：

激活此项，自动触发场景将失效，如跟随模式，时间模式。

命令禁止：

激活此项，序列不执行任何命令。

重放过滤：

点击打开选择重放过滤，重放过滤器只受属性影响。

跟踪：

激活此项，后面的场景会一直跟踪前面场景的数值，直到有新存储的值出现。

释放首步：

如果设置了"允许折返"，并激活此项，则第一个场景不会跟踪到最后一个场景的数值。

自动停止效果：

阻止跟踪效果影响当前场景。

强制位置：

点击打开选择强制位置模式，有3种模式可选：无/PT/XYZ。

输入过滤：

点击打开选择输入过滤，根据选择的过滤器，来限制能够被保存的参数。

速度：

点击打开速度比例列表，根据给出的速度，作为标准速度加以计算，即乘以或除以此速度。

速度独立：

点击打开速度推杆列表，可将执行器和某个特定的速度推杆绑定，当速度推杆调节时，则被绑定的执行
器的速度也会相应地变化。

速率独立：

点击打开速率推杆列表，可将执行器和某个特定的速率推杆绑定，当速率推杆调节时，则被绑定的执行
器的速率也会相应地变化。

速率关联效果：
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激活此项，可通过关联的速率推杆控制效果速度。

交换保护：

激活此项，当其他执行器执行"交换"命令时，设置了此项的执行器可保留其亮度参数。

独占保护：

激活此项，当其他执行器执行"独占播放"命令时，设置了此项的执行器将不会被关闭。

覆盖关闭：

激活此项，如果执行器被完全覆盖，则关闭该执行器。

暗场移动总是：

激活此项，没有设置暗场移动的所有场景，都能够执行暗场移动(前期)。

暗场移动从不：

激活此项，所有暗场移动都失效。

自动预定位：

激活此项，只有亮度属性使用场景时间，其他属性直接跳动。

跑灯：

将序列设置为跑马灯形式

相关链接

菜单 P508
按钮功能列表 P465
推杆功能列表 P466
重启模式列表 P474
速度比例列表 P476
速度推杆列表 P475
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转轮工具条
本节将介绍所有不同的转轮工具条。

转轮工具条出现在屏幕2的底部，分为几部分。

左侧：

左侧总是显示选中的执行器。

顶部显示选中的执行器的号码，序列的名称，号码，权限，以及跟踪状态。

如果执行器运行时，中间部分显示前一个场景，当前场景和下一个场景。

底部显示两个推杆的状态及内容，点击弹出主推杆功能列表，可重新设置推杆的功能，更多的信息可以参考本
节最后的链接。

中间：

这代表所有可用的属性类型，如果所选灯具并没有图案功能，则不会出现图案图标。

另外，如果处于某个操作域中，则相应的，可见的属性类型类型会随之变化。

选定某些灯具时，该灯具可用的属性类型按钮的上方出现红色指示条。

右侧：
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这代表素材时间和执行器时间，可以给推杆一个具体时间值。

切记:  执行器只针对执行器按钮有效。

相关链接

窗口 P322
常用工具条 P599
排列工具条 P602
执行器工具条 P604
曲线工具条 P605
布局工具条 P606
序列工具条 P609
舞台设置工具条 P612
储存工具条 P614
时间码工具条 P616
主推杆功能列表 P461
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常用工具条
常用工具条是最常用的工具条。

界面如下图所示：

常用工具条分为两行。

部分按钮的右下角有双向箭头，例如对齐按钮，点击则在这一系列选项中切换，而点击箭头可打开一系列选
项。

数值层和效果层

数值：

可进入数值层

淡入时间：

可进入淡入时间层

延入时间：

可进入延入时间层
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效果曲线、效果速率、效果值1、效果值2、效果相位、效果宽度：

可进入效果层

如果选中的灯具特性支持高级调节框，例如Color Mix属性，则可以打开高级调节框进行进一步的设置。

效果层属性按钮
效果层属性按钮，是用来选择更改设定的值对其他属性值的影响，共有8种选择，如下图所示：

属性：

设置的值只对当前修改的属性有效

属性激活：

类似于属性，但加上在编程器中需为激活的条件限制

特性：

设置的值对当前修改的特性下的所有属性值有效，例如，设置Pan 的延入时间值，则Tilt的延入时间也
相应的被设置

特性激活：

类似于特性，但加上在编程器中需为激活的条件限制

所有：

设置的值对所有属性均有效

所有激活：

类似于所有，但加上在编程器中需为激活的条件限制

自定义：

设置的值对当前在应用属性窗口中选中的属性有效

自定义激活：

类似于自定义，但加上在编程器中需为激活的条件限制

相关链接

转轮工具条 P597
属性控制条 P340
层控制条 P340
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效果编辑器 P438
高级调节框 P483
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排列工具条

使用排列工具栏控制排列。

需求：

1. 激活工具栏中的排列。
2. 选择要应用排列的灯具。
3. 点击编码器工具栏中的 排列 打开排列工具栏。

例图如下：

排列设置

使用排列工具栏中的 或  来设置排列。

阵列选灯：

设置间隔。

X轴:单选：

按垂直顺序选择排列。

Y轴:单选：

按水平顺序选择排列。

X轴:块选：

以垂直顺序创建块选。

Y轴:块选：

以水平顺序创建块选。

X轴:对齐：

按垂直顺序对齐选择组，例如创建扇形。

Y轴:对齐：

以水平顺序对齐选定组以创建扇形。

例如：

对齐四个组中的选择。首先将X轴:对齐设置为4.然后在命令行中输入：At 10 Thru 100。这个命令创建
了一个扇形函数，在每组第四个灯具到达最大值。

镜像：

在选择中创建翅膀(镜像)。

镜像形式：
设置以下样式 -
正常：没有样式。
水平：镜像会影响具有水平值的灯具。
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垂直：镜像会影响具有垂直值的灯具。
P&T：镜像会影响具有水平和垂直值的灯具。

复位：

重置排列设置。

随机选：

随机打乱所选灯具的顺序。

相关链接

转轮工具条 P597
常用工具条 P599
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执行器工具条

界面如下图所示：

序列工具条分为两行。

第一行按钮功能如下：

图标1：

执行器号码及其名称

图标2：

编辑按钮，点击进入编辑模式，跳转至序列工具条，更多的信息可参考本节最后的链接。

图标3：

跳到前一个场景，不带淡入时间

图标4：

反序播放，跳到前一个场景

图标5：

关闭执行器

图标6：

播放，使用淡入时间，跳到下一个场景

图标7：

正序播放，跳到下一个场景

图标8：

暂停淡入时间，再次按下继续运行

第二行按钮：显示转轮的当前内容和值。

主控：

执行器的亮度属性

速率：

调节淡入时间

关闭时间：

可设置执行器关闭所用的时间

相关链接

转轮工具条 P597
序列执行器表格 P330
序列工具条 P609
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曲线工具条
这是曲线编辑器工具栏，界面如下图所示：

第一个编码器用于选择不同的曲线和点。接下来的两个编码器用来移动点的位置。最后的编码器改变线条样
式。

相关链接

转轮工具条 P597
DMX曲线配置 P530
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布局工具条
只有在设置模式下，布局工具条才会被激活。

界面如下图所示：

布局工具条分为两行。

第一行按钮功能如下：

图标1：

显示布局的序号和名称

图标2：

拉索模式下可以选择多个灯具

图标3：

可移动查看视图

图标4：

激活后，可画方框

图标5：

激活后，可创建文本框

图标6：

工具栏变成高级排列模式，可按向导安置视图中的对象，详细信息请参考下面的内容

图标7：

页码切换，共3页，点击可出现每个界面

3页的显示如下所示：

此3页第二行可调节的选项如下：
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水平移动：

X轴方向的移动，当跳动模式打开时，长按编码器进入跳动模式。

垂直移动：

Y轴方向的移动，当跳动模式打开时，长按编码器进入跳动模式。

宽度：

调节对象X轴的大小

高度：

调节对象Y轴的大小

尺寸：

同时调节对象X轴和Y轴的大小

字体：

调节对象名称显示的字体大小，共有3种选择，小/默认/大

背景色：

点击弹出编辑颜色，可修改选中对象的背景色

边框颜色：

点击弹出编辑颜色，可修改选中对象的外边框颜色

字体颜色：

点击弹出编辑颜色，可修改选中对象的文本颜色

图标：

点击弹出图标列表，可为对象选择图标，Icon是静态图标，而Gauge可随灯具各属性的变化而改变

排列

名称：

显示布局的序号和名称

线形：

将灯具排列成一条直线

圆形：

将灯具排列成圆，半圆或螺旋形

方形：

将灯具排列成矩形

拉伸:

可调节对象间的距离

视角映射：
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抓取灯具在模拟舞台的位置

应用：

应用设置

取消：

取消设置操作

属性：

返回原工具条的显示形式

相关链接

转轮工具条 P597
布局库 P362
布局预览窗口 P394
编辑颜色 P433
图标列表 P469
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序列工具条
序列工具条只在进行序列编辑操作时才被激活。

界面如下图所示：

序列工具条分为两行。

第一行按钮功能如下：

图标1：

序列的序号，名称以及当前场景的序号

图标2：

编辑按钮，点击进入编辑模式，跳转至执行器工具条，更多的信息可参考本节最后的链接。

图标3：

跳到前一个场景，不带淡入时间

图标4：

反序播放，跳到前一个场景

图标5：

关闭执行器

图标6：

播放，使用淡入时间，跳到下一个场景

图标7：

正序播放，跳到下一个场景

图标8：

暂停淡入时间，再次按下继续运行

图标9：

页码切换，共4页，点击可出现每个界面

4页的显示如下所示：
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此4页第二行可调节的选项如下：

触发模式：

点击弹出触发模式列表，共5种方式：播放/时间/跟随 /声音/BMP

触发时间：

如果在触发模式中选择了时间触发方式，则可定义相应的触发时间

MIB：

暗场移动

循环：

想要在序列中设定循环，可以定义当运行到该场景跳到哪个场景进行循环

循环次数：

定义循环的次数

延入时间：

播放命令和淡入时间命令之间的延迟时间

淡入时间：

场景的渐变时间

延出时间：

执行淡出时间命令的等待时间

淡出时间：

数值从大到小的淡出时间，只针对亮度有效

跳动百分比：

默认值为0，不显示，设定后以百分比形式显示。主要针对一些灯具的属性具有跳动特性（即忽略淡入
时间，直接跳到该值），需在灯库中将跳动特性设置为打开。通过设置一定的百分比，从而可控制跳动
发生的时间。例如，设置为0%，则跳动在淡入时间刚开始的时候就执行，设置为100%，则跳动在淡入
时间结束时才发生。

命令：

在运行到该场景执行的指令

命令延时：

定义上述命令执行的延迟时间

相关链接

转轮工具条 P597
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序列执行器表格 P330
执行器工具条 P604
触发模式列表 P479
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舞台设置工具条
只有在设置模式下，舞台设置工具条才会被激活。

界面如下图所示：

舞台设置工具条分为两行。

第一行有6个不同的选择按钮

选择移动或旋转的基准轴

对象轴：

以对象本身为基准轴，移动或旋转

舞台轴：

以舞台为基准轴，移动或旋转

当选中多个灯具时，确定灯具移动和旋转的基准轴

单一：

以对象本身为基准轴，移动或旋转每个灯具

整组：

以舞台为基准轴，移动或旋转整组的灯具

下一个按钮允许灯具中使用对齐功能。

点击打开高级排列，可设置多个灯具的排列格式，更多信息可以参考本节最后的链接。

下一个按钮将位置重置为零。

最后一个按钮切换页码。 有两个“页面”，一个是位置，一个是旋转。

页码切换：共2页，点击可出现如下图所示界面：

位置：可使用下面的3个转轮移动灯具X，Y，Z轴的坐标

旋转：可使用下面的3个转轮旋转灯具X，Y，Z轴的角度

3D模式里舞台设置工具条显示如下：

该工具栏增加了 3D模型库 和 属性 按钮。
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点击 3D模型库 按钮会弹出3D模型库窗口，在该窗口里可添加模型，更多信息可以参考本节最后的链接。

点击 属性 按钮会弹出属性窗口，可修改模型的材质等，更多信息可以参考本节最后的链接。

这里也可将页面切换到修改模型尺寸窗口，它看起来像这样：

相关链接

转轮工具条 P597
舞台 P399
高级排列 P493
3D模型库 P497
3D属性 P498
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储存工具条

界面如下图所示：

储存工具条分为两行。

第一行有4个不同的按钮，代表不同的区域。

1.指示储存的内容

编程值：

选中此项，储存编程器中的内容。

输出值：

选中此项，储存控台当前的输出

DMX输入：

选中此项，储存当前DMX的输入

2.选择储存的范围

激活：

储存激活的值

所有已选择：

存储被选中的执行器/序列中的所有属性值

选择且激活：

存储被选中的执行器/序列中所有被激活的值

所有：

储存所有内容

3.当储存位置不为空时

覆盖：

新的内容替代旧的内容

合并：

新的内容混合旧的内容，有重叠部分，新的内容取代旧的部分

状态合并：

合并选中执行器中当前场景在编程器的内容和跟踪状态到目的场景

移除：

从旧的内容中移除新的部分

释放：

合并编程器中的内容到目的场景，在序列跟踪表格和场景编辑窗口中用R符号标记，带有R标记的参数
将会衰减到默认值
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询问：

弹出对话框要求选择操作

仅场景：激活时，存储的内容只针对当前场景有影响，下一个场景将会重新储存所有的跟踪值，但是不包括当
前场景已经储存的值。

页码切换，共2页，点击可出现每个界面

2页的显示如下所示：

此2页第二行可调节的选项如下：

延入时间：

播放命令和淡入时间命令之间的延迟时间

淡入时间：

场景的渐变时间

延出时间：

执行淡出时间命令的等待时间

淡出时间：

数值从大到小的淡出时间，只针对亮度有效

跳动百分比：

默认值为0，不显示，设定后以百分比形式显示。主要针对一些灯具的属性具有跳动特性（即忽略淡入
时间，直接跳到该值），需在灯库中将跳动特性设置为打开。通过设置一定的百分比，从而可控制跳动
发生的时间。例如，设置为0%，则跳动在淡入时间刚开始的时候就执行，设置为100%，则跳动在淡入
时间结束时才发生。

触发时间：

如果在触发模式中选择了时间触发方式，则可定义相应的触发时间

跟踪：

激活此项，后面的场景会一直跟踪前面场景的数值，直到有新存储的值出现。

触发模式：

点击弹出触发模式列表，共7种方式：播放/时间/跟随 /声音/BMP/MIDI/音乐

相关链接

转轮工具条 P597
储存设置 P563
触发模式列表 P479
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时间码工具条

界面如下图所示：

时间码工具条分为两行。

第一行按钮功能如下：

图标1：

时间码的序号和名称

图标2：

编辑按钮，点击进入时间码编辑器

图标3：

起始，跳到时间码的起始位置

图标4：

停止，停止时间码

图标5：

暂停时间码

图标6：

播放，播放时间码，如果时间码的资源来自于内部，则演出立即运行，如果资源来自于外部，则演出会
和时间同步

图标7：

结束，跳到时间码的末尾位置

图标8：

录制，开始录制时间码

第二行按钮

时间：

当前的时间点，如果演出已经停止，可用转轮调整时间

轨道：

可选择一个路线轨迹

事件：

选择已选定轨道的一个事件

移动：

允许移动事件
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相关链接

转轮工具条 P597
时间码编辑器 P445



 | 参考指南 | 618

状态栏
状态栏显示音乐播放器缩略图，时间以及系统的网络，工作组等各种状态。

状态栏的例图如下：

音乐播放器
点击右下角的缩略图，可打开音乐播放器窗口，如下图所示：

播放器窗口右上角的三个图标：第一个可打开文件浏览器，选择所需的音乐；第二个可使播放器窗口始终处于
最上方。最后的关闭按钮可关闭播放器窗口。

播放器最下方的按钮：第一个为循环模式按钮，可选择单曲循环，顺序播放和全部循环，第二个按钮可设置播
放器和时间码的同步功能，方便时间码的录制和触发播放。剩余按钮与其他音乐播放器功能相同。

时间
时间可在路径： 设置  > 控台  > 日期 & 时间 中修改。
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系统状态图标

点击其中任一图标，如，第一个网络图标，打开如下图所示窗口：

系统状态图标可以更好帮助我们了解控台的工作情况。

相关链接

窗口 P322
日期 & 时间 P549
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灯库
这章主要介绍灯库的组成，创建，以及各参数函义。

灯库的所有操作，包括查看，编辑，新建灯库都在 设置  > 演出  > 配接 & 灯库管理  > 灯具类型 。

每个选项功能如下：

灯具名称：

灯具名称全称。

灯具简称：

灯具名称简称。

厂商：

厂商名称全称。

厂商简称：

厂商名称简称。

模式：

灯具的模式。

模型拉伸：

灯具模型的大小。

模型编码：

目前为空。

已用：

使用该灯具的数量。

灯库组成部分
灯库还有三个主要组成部分：模块，事件和转盘.

注意:  简单模式只显示模块 ，另外两个选项在专家模式中才会显示。

相关链接

参考指南 P225
模块 P621
事件 P625
转盘 P626
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模块
标准灯具一般只有一个模块，而复杂灯具可由许多个模块组成。

每个选项功能如下：

名称：

模块名称，如：RGB。

光束角度：

光束角度，如15(度)。

光束亮度：

光束亮度，如10000(流明)。

类型：

模块类型，如，摇头灯。

光束：

模块的光束类型，如Wash。

模块拉伸 ：

模块对象的相对大小。

模型编码：

模块对象的模型。

相关链接

灯库 P620
通道 P622



 | 参考指南 | 622

通道

简单描述各选项参数：

属性：

通道名称，如Pan，右击弹出选择属性窗口。

断点：

Dmx配接块(1-4)。

通道：

Dmx通道编号，8bit。

细调：

Dmx通道编号，16bit。

微调：

Dmx通道编号，31bit.

默认：

通道默认值。

高亮：

Highlt 启用时的输出值。

舞台：

舞台初始化时使用值（未实现）。

跳动：

直达，数值变化时不会有渐变过程。

反向：

Dmx输出值反向。

主控：

针对亮度值参数，是否受主控控制。

MIB淡入时间：

参数执行MIB时的滑步时间。

DMX曲线：

数值输出曲线，可以是非线性的。

模式：

指示是否与指定参数相关联。

相关链接

模块 P621
通道功能 P623
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通道功能

此界面显示每个属性的不同功能参数。

简单介绍各功能参数：

属性：

属性类别。

名称：

显示名称。

转盘：

选择作用的图案轮和颜色轮，右击弹出转盘列表。

起点：

数值范围的起始值，如：-100

终点：

数值范围的终点值，如：100。

起点DMX：

Dmx值的起始值，如：0。

终点DMX：

Dmx值的终点值，如：65535(16bit)。

实值起点：

物理起点值，如：-270（度）

实值终点：

物理终点值，如：270（度）

时间：

针对3D，数值范围从开始到结束，传送的秒数

模式起点：

关联到指定参数的Dmx起始值.

模式终点：

关联到指定参数的Dmx结束值

相关链接

通道 P622
通道设置 P623

通道设置

通道参数的离散值设置：

名称：



 | 参考指南 | 624

离散值名称，如："Open"。

起点：

起始值，如：0。

终点：

结束值，如：10。

起点DMX：

起始Dmx值，如：0。

终点DMX：

终点Dmx值，如：25。

盘片# ：

对应灯具转盘里的色片或图案片编号，如：1。

盘片起点：

色片或图案片偏移起始值，如：0。

盘片终点：

色片或图案片偏移结束值，如：0.5。

自动创建：

当此栏显示"打开"时，可成为自动创建的一部分。

相关链接

通道功能 P623



 | 参考指南 | 625

事件

每项参数值：

模块：

对应灯库的哪个模块。

配接地址：

对于这个事件相对的起始地址。

X：

相对的X位置。

Y：

相对的Y位置。

Z：

相对的Z位置。

锁定：

如果不能独立运动，则启用。

相关链接

灯库 P620
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转盘

转盘，是指灯具中的颜色轮，图案轮，等等。盘片，是指在转盘里的一个图案片或颜色片等。颜色轮的例图如
下：

属性：指这个转盘对应哪个参数（如：Gobo1，Color1）。

在转盘界面点击下级菜单，打开窗口的每项参数值：

编号：

属性编号。

媒体名称：

盘片名称，如：Red（红色）。

媒体文件名称：

盘片对应的图片文件，如：carallon/gobos/martin/03002.png

颜色：

盘片对应的颜色。

相关链接

灯库 P620
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发行说明

这章详细地说明了控台每个版本更新的功能及修复缺陷。

相关链接

发行说明 P628
发行说明 P632
发行说明 P635
发行说明 P644
发行说明 P647
发行说明 P648
发行说明 P649
发行说明 P650
发行说明 P652
发行说明 P654
发行说明 P655
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发行说明

版本 3.8.0.12
新增功能

1. 20140263028 - 新增 Intel I219-V网卡支持。
2. 20031720380 - BACKUP, TOOLS界面合并到SETUP界面。
3. 20031629264 - Console -> Local Settings添加Desklock Background，锁屏背景+桌面背景设置。
4. 20031627212 - Global Settings添加Force Login选项：On/Off，控台起机输入用户密码。
5. 20030050217 - Tools窗口添加Other Functions：Flip功能。
6. 20130829028 - 库（Pool）里的效果（Effect）与序列（Sequence），做3种模式Normal Call、Fast

Call、Pool Playback。
7. 20140377079 - 帮助文档添加发行说明。

更新功能

1. 20140047173 - 实现命令，Fader (number) At (Value) Fade (time)。
2. 20130921214 - 实现命令，Assign Executor (Enter Executor number) /OffTime=( Enter "off

time")，选执行器并赋予关闭时间。
3. 20130921214 - 实现命令，Attribute "BLADE*" At (Enter Value)，赋予切割灯的切割值。
4. 20130921214 - 实现命令，PresetType "*" At Delay (time?)，给选中灯具的所有属性赋予延迟时间。
5. 10921505269 - 实现命令，Default PresetType (PresetType number)。
6. 10910778071 - 实现命令，Menu PresetType (PresetType number)。
7. 10701621164 - 实现命令，Stomp PresetType (PresetType number)。
8. 20030491115 - 工具栏高级调节框，效果编辑窗口的相位等输入框，右边缺少选择的值已添加。
9. 20130935049 - 效果的“单次运行”在效果编辑器窗口及效果高级调节框已添加。
10.20130829089 - Pause按键，使库-效果与序列场景的效果暂停。
11.20140032259 - 控台面板的Fixture按键，设为开机默认。
12.10910659269 - 光斑排列的Special Dialog全部独立,添加至Basic Window。
13.10811300203 - 布局选项里，针对灯具对象，添加显示地址码功能。
14.20130934098 - 所有表格列宽在调整时指针位置显示最终列宽尺寸以及此次改变的幅度尺寸。
15.10800713213 - Layout/Layout Data/Marker增加Marker标记(Fixture/Channel窗口一样)。
16.20130935079 - 属性控制条Encoder Bar重新布局分为两大类：Value Layer和Effect Layer。
17.20130935069 - 效果高级调节框重新布局。
18.20140363390 - 库-序列的Normal Call模式，双击序列，应该只有最后一个Cue运行。
19.20030381100 - 实现命令，Export/Import Image 1 thru 9999 (Name)，导出导入图像。
20.20140046007 - 在Layout和Fixture窗口，添加新标签(黄色的颜色块)，表示该值是序列场景里的值。

系统维护

1. 20140263028 - 新增 Intel I219-V网卡支持。
2. 20140262027 - 给控台或DPU安装系统时，其进度条的优化改进。
3. 20140261052 - 控台里大小为0的音乐与秀文件不要备份进U盘。
4. 10910658222 - 远程更新失败或远程更新到一半的系统盘，不能拿来跟安装盘一起用(要格式化后才

行）。
5. 20140141206 - U盘先在电脑上格式化，再到控台格式化，控台格式化失败了。
6. 20020513123 - 增加Rescue模式，紧急情况下，插入系统盘，进入Rescue修复后使用。

修复问题
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1. 20140266187 - 修复，在某种情况下，场景编号异常导致执行崩溃。
2. 20140156118 - 修复，运行效果窗口，运行的序列有效果时，在窗口“停止效果/Stomp”该序列，该窗

口不应该还显示效果。
3. 20140156108 - 修复，排列的Block+ShuffleSelect功能异常。
4. 20140157271 - 修复，用灯具窗口的效果层做效果，然后再数值层给时间滑步时间/延迟时间，保存到执

行器，其滑步时间/延迟时间不应该起作用。
5. 20140154066 - 修复，效果做了延迟与滑步时间功能，其时间却没有显示。
6. 20140153094 - 修复，素材窗口打开多了后(素材里包含的灯具过多)，控台操作有些卡,也会影响效果的

运行结果。
7. 20140153084 - 修复，布局视图窗口，有多个布局时，其切换弹出的窗口没有布局名称显示。
8. 20130938140 - 修复，执行器上的效果，其关闭时间OFF TIME没起作用。
9. 20130938120 - 修复，保存选项窗口及素材窗口，素材的保存模式“选择”、“同类型”、“全部”翻

译错误及未翻译。
10.20130934034 - 修复，重放的执行按钮窗口，在“立即执行”模式下，“点控”功能没正确执行。
11.20130717194 - 修复，重放窗口与执行按钮窗口，其执行器有Fix固定时，与屏下方的执行器一样需要显

示固定效果。
12.20130717152 - 修复，执行器按钮的按钮页与屏底部的按钮页不相同时，点击执行器按钮上功能命令按

钮，执行器按钮没运行。
13.10920192224 - 修复，比较低分辨率的笔记本电脑上，AB杆的功能“开关时间”以及翻译问题。
14.10800739075 - 修复，灯具应用一个效果后，再应用同样属性的其他效果，效果上显示灯具数目不对。
15.10800728253 - 修复，选中的灯用了"Prev"、"Next"按键后，再选择其他灯，无法自动选中该两部分灯

具。
16.10800619099 - 修复，执行器场景中的效果不能暂停。
17.10910778071 - 修复，做一个Menu PresetType "GOBO"的宏，点击该宏，弹出了一个素材None的窗

口(MA是GOBO素材窗口)。
18.10921425128 - 修复，Dim的效果保存Cue1，不清除直接At 100保存Cue2,关闭执行器选项窗口的"跟

踪"，Cue2里有了Dim的效果。
19.20020957276 - 修复，Assign一个DIM的Effect与Store一个 DIM的Sequence到执行器，其覆盖关闭打

开时，该功能没其作用。
20.20130934068 - 修复，关于Off CMD的Encoder Bar页码切换问题，及输入命令没有自动转化问题。
21.20130934088 - 修复，Setup -> Network里的表格列宽记住最后调整的尺寸。
22.20130935008 - 修复，TEKMAND onPC的IP地址自动识别当前可用的IP，并能自动加入到原有工作组

里。
23.20140046017 - 修复，制作的灯库没有给灯具类型等参数时，添加该灯具，在配接窗口关联3D模

型，onpc崩溃。
24.20130813218 - 修复，一个效果，Store到另一个效果，覆盖与移除功能有错误。
25.20031720350 - 修复，属性工具栏的高级调节框，做的效果，保存到已有的效果，得到的结果不对。
26.20140046038 - 修复，布局预览中，灯具右键不应有Group Select选项，此选项只应存在于绘画框中。
27.20130935089 - 修复，Encoder Bar直接编辑效果的Rate，Phase和Width输入框没有提供快捷值。
28.10701305019 - 修复，属性激活/At Selection。
29.20130938130 - 修复，执行器上的效果编辑窗口，关闭该窗口后，工具栏要能显示“主控”“速

度”“关闭时间”。
30.10701416160 - 修复，Label PresetTypeBar Button，修改素材类型名，没有实时刷新。
31.10701419270 - 修复，编辑序列的滑步时间倒计时显示错误。
32.20130921234 - 修复，灯具的属性工具栏，高级位置调节框，“位置”与“光斑排列”的跟随按钮需要

共用。
33.20140045036 - 修复，编辑效果，效果编辑器的图形模式的Rate，Phase和Width输入框没有提供快捷

值。
34.10701416130 - 修复，Sequence设为Chaser模式，在运行时，编辑序列里的Fade,Delay等时间就不要

跟着走进度了。
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35.10810291033 - 修复，小光束灯棱镜张角太小了如280，330，470等。
36.10910515150 - 修复，Matrik的Shuffle Select功能缺陷。
37.20140266187 - 修复，序列执行器，打开其编辑窗口，然后运行到某个Cue，控台崩溃-王培忠提供。
38.10800710191 - 修复，分配菜单窗口需要隐藏的按钮。
39.10800711187 - 修复，Layout有30的倍数个灯时，Effect的Chase曲线异常。
40.10700390211 - 修复，分配到布局窗口的图像（Image），无法编辑（Edit）替换图片。
41.20031406165 - 修复，库（Pool）里的对象在表格模式要支持多选批量操作。
42.10910766201 - 修复，素材（Preset）里保存各属性值时，在Select/Global/Universal模式下,其名称显

示不对。
43.20140360284 - 修复，控台联机，控台登录非管理员用户，控台重启在登陆用户密码窗口时，控台崩

溃。
44.20140140222 - 修复，控台与DPU的IP完全一样时，应该不能去给DPU升级(这样升级使控台重装，该控

台做的安装盘会安装失败)。
45.20140142380 - 修复，控台的配接 灯具管理窗口，鼠标或触屏拉动"层"的边框放大缩小该窗口时，整个

窗口会闪烁。
46.20031626281 - 修复，自动保存时，会关闭当前操作窗口，如编写灯库时会丢失编辑过的数据。
47.10701309118 - 修复，布局中的灯组和灯在“设置（Setup）”非激活模式下，需要一起选中。
48.10910515160 - 修复，用三个灯保存三个场景 然后循环Cue2和Cue3显示有问题 循环Cue2的时候Cue3

的场景内容也在。
49.20140045067 - 修复，颜色的高级调节框设置只要当前属性在Color下就能打开。
50.10810189237 - 修复，在曲线编辑器里面的操作都不能用Oops撤销。
51.20130935028 - 修复，效果的灯具规则（InterLeave）应用错误。

提示信息

1. 网络环境差时，不建议使用手机及IPAD端的APP远程登录控台，可能会造成网络堵塞无响应。
2. 升级控台及DPU过程中，出现黑屏

1.可能是主板比较老重启时间需要久一点，一段时间后会自动亮屏。

2.可能是控台及DPU重启的时间过长，需要等待一段时间。

3.也可能是硬件的原因，需要触摸屏幕使其亮屏。

版本 3.8.0.6
新增功能

1. 序列增加Off CMD选项，关闭序列执行命令，可以设定关闭时间。
2. 效果里增加一个功能“单次运行”，作用是灯具用该效果一个周期后不再动作。
3. 新的内容保存到效果时，增加覆盖、合并、移除的选择窗口。
4. 重放的执行按钮窗口，添加Direct Action按钮，其激活时点击执行器按钮，执行器运行。
5. 彩熠Logo + Pause作为Desk Lock快捷键。
6. 高级位置调节框，增添光斑跟随功能。
7. 支持基本文件的复制粘贴功能，控台本地音乐文件复制粘贴到U盘。
8. 用户自定义区，增加一个命令过滤器。

更新功能

1. 调色板，高级位置，高级图形，编码器控制条窗口，放到用户自定义区。
2. 颜色高级调节框的拾色器，其混色值能直接点击输入。
3. 位置高级调节框的光斑排列窗口，支持实时显示光斑位置。
4. 实现At的过滤复制学习功能，包括效果，执行器场景，灯组。
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5. 舞台跟随功能，多场景时XYZ属性点到点移动，光束会聚焦到一个点上移动。
6. 灯具的配接地址，支持多个地址一起更改。
7. 实现命令assign fixture 1 at dmx 3.001，给灯具分配地址。
8. 实现命令Assign Dmx 2.1 Thru 2.200 At Fixture 2，灯具多点分配地址。
9. 实现命令Go Executor 1.203 Cue 3。
10.支持宏命令如：delay 0 thru 10 thru 0。
11.命令实现：Fader 1 at 100 Fade 3，推杆加滑步时间滑动到指定位置。
12.实现命令Fade 1 at 100 Delay 3。
13.实现命令Assign Group（）At Dmx （）。
14.舞台渲染选项：实现烟雾的密度和运动方向的启用和禁用。

修复问题

1. 修复，序列选项窗口：Auto Stomp自动停止效果失效的缺陷。
2. 修复，控台的"打开文件"窗口，不能用"打开"按钮打开文件夹的缺陷。
3. 修复，同时复制多个场景的编号赋予不正确的缺陷。
4. 修复，执行器分配窗口“重放过滤”按钮的过滤功能失效的缺陷。
5. 修复，副控台联机时，执行器的固定状态，删除执行器失败，及取消固定状态失败的缺陷。
6. 修复，[]中括号条件表达式命令，解析错误的缺陷。
7. 修复，输入法在中文状态下，按键面板的"."键输入不进去，及无法复制中文的缺陷。
8. 修复，更改一个素材的选项储存模式，其他素材的模式不应该一起改变的缺陷。
9. 修复，帮助文档的前翻和后翻按钮功能失败，及回退按钮回退失败的缺陷。
10.修复，效果关联亮度颜色等素材失败的缺陷。
11.修复，Release释放功能，对场景里的效果没起作用的缺陷。
12.修复，设置选项的Setup->Settings最大素材时间和最大执行器时间没有作用的缺陷。
13.修复，Mini控台ip改成192.192.x.x后，进入网络控制就崩溃的缺陷。
14.修复，序列有多个场景，触发模式为跟随，推杆功能“手控”时，不应该自动触发跟随，下一场景就跑

起来了的缺陷。
15.修复，运行cue，激活cue里已有灯具的效果，无法更新该cue的缺陷。
16.修复，灯具如果是旋转90度挂墙，跟随功能没有正常打到请求的位置的缺陷。
17.修复，Stage窗口用Follow按钮调节灯具的光柱后，clear重新点亮灯具，其光柱方向没有变回默认值的

缺陷。
18.修复，用Assign Selection At Dmx 命令修改PIXI灯具的地址，在DMX窗口查看该灯具的地址时，控台

卡死的缺陷。
19.修复，效果编辑器中图形模式下对应的‘值1’‘值2’按钮不能切换的缺陷。
20.修复，onpc在除了小屏的其他屏，无法用鼠标双击打开"打开文件"窗口的文件夹的缺陷。
21.修复，更新效果时，Cue Only选项不起作用，选择Cue Only更新，后面的Cue还是能跟踪到效果的缺

陷。

相关链接
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版本 3.7.0.10
新增功能

1. 安装过程中会把show备份到U盘，U盘在Windows能看到这个备份分区，插进控台也能加载。
2. 添加真实Node后，直接按照规则自动分配Artnet Universe。
3. Artnet支持network dmx if alone功能。
4. Artnet单机网络输入输出功能及真实Node自动分配功能。

5. 添加3D模型库
6. 模型库图片
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7. 添加3D场景的导入导出，在TEKMAND 3D添加删除窗口。
8. 添加3D的媒体库导入图片视频用于模型的材质纹理，在TEKMAND 3D添加删除窗口。

更新功能

1. 内嵌3D支持渲染矩阵灯
2. 内嵌3D光束光斑模拟更真实
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相关链接
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版本 3.6.9.8
新增功能

1. Artnet协议升级

ArtNet协议的配置方法，修改成如图1所示：原来的配置需要设置属性如：起始点，外接起始点，数量
等；现在改成一对一的配置，如同DPU口的配置一样。添加一行Artnet配置，相当于添加了4个口，然后
再配置每个口对应的输出线路。

TEKMAND NODE解码器的连接配置也是在这个窗口上操作，还可以更新NODE的固件版本。

图1：Artnet配置（v3.6.9.8及之后版本）

图2：Artnet配置（v3.6.4.4及之前版本）
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提示:  注意：版本升级到3.6.9.8后，加载此版本前的Show文件，其Artnet配置不会被保留
下来，请注意要重新配置。

2. 新命令

a. ListVar：显示系统变量。
b. Assign Root .”UserProfiles”.$”UserProfile”.”UserSettings” /

DefaultMixColorReadout=CMY：修改默认混色系统。
c. Assign Fixture 1 At Dmx 2.1：命令修改灯具配接地址。

更新功能

1. ListVar命令实现。
2. 3D舞台特效支持，如烟花，焰火，水雾，雪花等。
3. 3D灯泡的光晕光束效果。
4. 3D性能优化。
5. 3D舞台，Follow可以拖着定位。
6. Artnet配置应用行为改变。
7. Park灯具是按照冻结灯具，而非冻结其DMX地址。
8. 灯库管理窗口新增序号字段。
9. 默认混色系统支持命令修改：Assign Root .”UserProfiles”.$”UserProfile”.”UserSettings” /

DefaultMixColorReadout=CMY。
10.布局选项的字体大小调节功能实现。
11.光斑排列窗口关联U1-U4按键。
12.Artnet协议功能更新。
13.RDM功能更新。
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修复问题

1. onPC有些电脑第一次启动Artnet初始化失败。
2. 3D舞台对象选中状态正常区分(亮黄，黄，灰)。
3. 新建的摄像机当前在选中状态时，删除后，当前摄像机没有刷新。
4. 编辑曲线，曲线点会超出边界范围没有指示。
5. 用Assign命令分配地址码，如Assign Fixture 1 At Dmx 2.1。
6. 推杆翼的执行按键无效。
7. 先添加3D对象，再添加灯具，在灯库管理窗口里3D对象全部显示在最前面。
8. 3D对象自发光异常。
9. 3D对象的颜色和自发光，删除对象后再撤销后变得不正常了。
10.3D的光束很小且有颜色时，灯泡显示的颜色不对应。
11.3D由于电脑系统的IP或主机名不规则时，运行崩溃。
12.3D对象配置了1或2个颜色通道时，初始颜色变为红色。
13.保存演出文件时有内存泄漏。

版本 3.6.4.2
新增功能

1. 3D舞台实时模拟

Tekmand原始的舞台窗口增加可切换至3D实时舞台渲染模式，通过舞台选项里的“舞台模式”切换。舞
台窗口在3D模式下，可以添加模型对象，设置纹理，调整渲染精度，编程控制任何对象运动等，可以高
精度的实现现场模拟效果。3D模拟不仅可以模拟灯具的效果，还可以模拟舞台对象的运动效果，只需给
运动的对象添加相应动作属性即可，通过属性窗口添加控制属性：移动，旋转，拉伸，透明，颜色等。
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2. 3D表格
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新增表格窗口：3D表格，显示整个演出文件所有模型对象的方位信息，配置信息等，并可以在表格中直
接编辑，还可以导出到Excel表格，一定程度上极大地提高编程效率。模型对象太多的话，可以排序，过
滤显示，方便阅读。

3. 高级调节框-位置

高级调节框—位置，这是一种可以帮助操作员在不用任何编程器等硬件控制情况下，直接在屏幕上直观
地控制灯具的位置，快速地将灯具定位到一点，线形，三角形，圆形，矩形等。打开位置高级调节框：
选择灯具->点击位置->点击高级调节框。
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更新功能

1. 优化有大批量的子灯，界面刷新慢。
2. 优化Layout选灯问题，Off可以一次性选择更多灯具。
3. Artnet输出刷新由4s改为1s。
4. 灯具表格，长按ID列，出现编辑窗口。
5. 宏命令支持：Delay 0 thru 10 thru 0。
6. Camera翻译成摄像机。
7. 舞台窗口增加双击动作切换模式。
8. 用户配置新增操作域权限设置。
9. Setup菜单增加默认舞台选项。
10.FINEART(Logo) + 1..9的快捷键启用对应选择灯具属性类型。
11.灯具属性类型条对应按钮上显示ID号。
12.灯具配接地址时，可以在右边地址表格里直接选择地址配接。
13.灯具在未配接地址时，效果、序列等可控。
14.3D摄像机可绑定灯具控制。
15.表格的列宽保持最后调整宽度。
16.支持三代DPU 8P/16P。
17.Set键功能更新为Matrix Toggle。

修复问题

1. 按住Effect键，弹出运行效果对话框，关闭此对话框异常。
2. Highlight模式，删除灯具，退出配接保存异常。
3. Filter过滤的命名，重新加载Show，名字异常。
4. 控台连机时，诡异灯具标签清不掉情况。
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5. 两控台连接，A控台编辑Dmx曲线，B控台修改窗口大小，再到A控台编辑曲线异常。
6. At 100 Fade 5命令解析异常。
7. 多子灯灯库，主灯的配接地址在其它子灯后面的配接问题。
8. 将2.1号灯具配接地址改为None，1号灯具的地址也变为None。
9. 灯库修改通道数信息，灯库管理窗口显示实时刷新。
10.时间码选项，调用状态无法关闭。
11.Tekmand D型按钮执行器默认Master为100。
12.Tekmand onPC不显示设置菜单里的灯光控制项。
13.直接手动输入的编程值不能被撤销。
14.编程时，删除一个正在运行的效果属性，会导致整个效果运行错误。
15.在特定情况下，激活数值后，不是当前的输出值。
16.修复时间码选项中的调用状态无法关闭情况。
17.修复非英文输入法状态下命令输入异常。
18.修复顶部摄像机和复位摄像机异常。
19.Flip命令作用素材时间。

相关链接

发行说明 P627



 | 发行说明 | 644
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版本 3.5.7.3
新增功能

1. Artnet模式支持16口DPU。
2. DPU切换Artnet模式时，重启后即可无需重新设置IP。

功能修复

1. 修复跟踪属性被删除的问题。
2. 修复数值或标签残留的问题。
3. 修复灯具数量庞大时界面卡顿的问题。
4. 修复运行效果窗口崩溃问题。
5. 修复Oops撤销问题。
6. 修复Highlight模式下，删除灯具退出配接崩溃问题。
7. 修改Artnet输出刷新时间问题。

版本 3.5.1.4
新增功能

1. 涂鸦功能：命名所有的库以及序列名称时，增加了涂鸦模式，如图：
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2. 库类型窗口增加了“简单模式”风格，在Setup->用户->设置->执行条风格、默认库窗口风格：简单，
经典，表格。简单风格效果如图：
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3. 素材类型条高亮显示当前灯具包含的属性，如图：

4. 布局设置模式下，高级排列选项增加了“旋转”功能。
5. 编辑灯具窗口增加浏览上一个，下一个功能。操作方法：Edit Fixutre 1，在弹出的窗口标题栏增加

了”上一个“，”下一个“两个按钮。
6. 远程关机DPU：Setup->网络->Tekmand输出配置->DPU->关机
7. 命令支持：

At 10 thru 100 thru 10，这种多段连接命令。

SetIp：显示设置本机IP地址，例如：SetIP 192.168.27.27。
8. 中文输入自设计，支持：全拼，五笔，韩文。

功能修复

1. 储存选项，数据源支持：输出，Dmx输入。
2. 修复灯具被删除后，在布局里显示红色问号的问题。
3. 效果的高值，低值支持素材设置。
4. 修复多点触摸出现虚框卡住问题。
5. 修复播放器音量保存问题。
6. 修复bitmap分布式计算问题，有的控台没计算就没数据，改为每个结节算一遍。
7. 修复执行器开了MIB功能，Solo与Goback数据跟踪问题。
8. 修复编辑序列里，滑步延迟等时间不能输入0的问题。
9. 修复矩阵灯在舞台里不能移动的问题。

相关链接
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版本 3.4.0.3
新增功能

1. 新增图像库窗口。
2. 删除了原有的位图效果库。
3. 新增Bitmap灯库，代替原来的位图效果。
4. 极大地优化网络性能。
5. Tekmand OnPC支持多屏显示。
6. 舞台窗口优化。
7. 导出Matrix,Macro,Effect界面添加名称列。
8. 中文输入法更改，解决提示框不显示问题。
9. 支持Tekmand OnPc Command Wing的10个属性按键。

相关链接
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版本 3.3.0.12
新增功能

1. 单机实时自动备份，可视化界面控制恢复每步操作
2. 复制剪切粘贴层layer和灯具fixture。
3. 灯库批量导出
4. 灯库管理窗口加footprint,instance,XYZ,信息框列出通道信息
5. 库/素材可切换到表格模式，且表格模式可编辑
6. 新增过滤器库(filter)
7. 命令支持：

CopySource:复制源命令，按三下Copy键获得，如复制执行器连同关联的对象也一起复制，这样修改其
内容互不冲突。

attribute dim at Effectform/EffectRate/EffectLow/EffectHigh/EffectPhase/EffectWidth *

default命令: 设置属性默认值

Appearance命令: Assign键按3下，设置pool/preset的单个格子的边框颜色

At Selection

At/Call sequence/effect/preset

Assign Preset
8. 新增序列选项：

自动停止关闭时间

选择主控杆，触发模式播放，命令禁止，重放过滤

自动停止效果，输入过滤

选择速率推杆，速率关联效果

暗场移动总是，暗场移动从不
9. 新增序列属性：独立滑步时间(I.Fade)和独立延迟时间(I.Delay)

相关链接
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版本 3.2.2.9
新增功能

1. 舞台XYZ轴支持：灯库管理->启用XYZ
2. 保存Show，默认记录最近保存的10个Backup文件。
3. 控台给DPU升级：设置->网络->Tekmand输出配置->DPU->强制更新
4. 格式化U盘：设置->控制台->软件更新->格式化U盘
5. 制作系统升级U盘：设置->控制台->软件更新->烧录镜像
6. 后退功能：长按oops键，打开后退记录列表
7. 轨迹球功能设置：设置->用户->轨迹球设置
8. 命令支持：

1.AddVar: 添加变量

2.AddUserVar: 添加用户变量

3.List Fixture: 显示配接灯具信息

4.ListShows: 显示保存的Show

5.ListMacroLibrary: 显示宏目录文件信息

6.ListLibrary: 显示灯库文件信息

7.Oops N: 可以直接后退多步

8.ListOops: 显示操作记录

版本 3.2.0.1
新增功能

1. 正式完全支持Tekmand2015 III型
2. MINI 扩展屏分辨率设置支持；双屏支持
3. 轨迹球按键和Z轴自定义设置
4. 库(Pool)窗口增加表格模式
5. 导入/导出：新增：图案，位图，用户配置
6. 软键盘支持切换中英输入法

更新特性

1. II型控台2个显卡支持外接屏； III型控台3个显卡外接屏bug修正

相关链接
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版本 3.1.1.9
新增功能

1. Menu命令：Menu "名称"，如：Menu "OffOff"
2. 临时库窗口：用命令打开："Menu Object"，如 Menu Group，或快捷键打开：List + Group
3. "运行效果"窗口：打开窗口-重放-运行效果，或长按"Effect"按键
4. Selection命令：指定当前选择的灯具，按两下Fixture键获得
5. 新建演出或载入演出等窗口新增"全选"按钮
6. 设置菜单增加"所有"按钮，显示所有菜单项
7. Version命令：显示当前版本信息
8. Export命令：导出数据，如：Export Macro 1
9. 播放器：可播放音乐和视频：打开窗口-其它-播放器
10.命令控制播放器：

播放：Media Start

暂停：Media Pause

停止：Media Stop

上一首：Media Previous

下一首：Media Next

时间码切换：SyncMedia

时间码，开：SyncMedia On

时间码，关：SyncMedia Off

单曲一次：MediaLoop /SingleOnce

单曲循环：MediaLoop /Single

列表循环：MediaLoop /List

静音切换：MediaMute

静音，开：MediaMute On

静音，关：MediaMute Off

更新特性

1. 播放器和文件浏览器窗口限制在屏幕自定义区域，可储存到视窗

版本 3.1.1.5
新增功能

1. 模拟舞台：舞台窗口添加透视功能
2. 动态素材：打开窗口->素材->动态
3. 配接灯具：增加水平&垂直的Dmx反向
4. 灯库：支持虚拟通道映射

更新特性

1. 复制&删除场景：增加仅场景，状态合并选项
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2. 排列->镜像形式：实现水平，垂直，水平&垂直镜像
3. 效果工具栏增加：关闭效果和停止效果
4. Dmx表格：针对每个灯具加边框指示

版本 3.1.0.1
新增功能

1. DMX IN
2. ARTNET IN:DPU 8P/4P可以当做一个Artnet产品使用
3. CITP:获得媒体服务器的视频以及缩略图
4. 增加盲编，通道页+/-按钮，关联推杆&按钮页设置：设置->用户->总控&闭光设置
5. 增加通道页宽度设置：设置->用户->设置->通道页宽度
6. 控制调光轮开关:设置->控制台->本地设置->调光轮
7. 控台制作系统安装盘:设置->控制台->软件更新->烧录镜像

相关链接
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版本 3.0.15.4
新增功能

1. 时间码音乐同步:每一首音乐可以对应指定的时间码
2. 布局：增加选择模式
3. 布局：矩形排列增加选项--水平/垂直优先
4. 布局：设置模式下，双击单个对象可以选择所有同类型的对象
5. Multipatch: 多点配接
6. Move: 新增Move连续移动功能
7. DPU: 增加8口和4口DPU
8. 支持MINI控台
9. 增加文件浏览器功能：可以浏览图片文件：.jpg, .jpeg, .png, .bmp等; 文本文件：.txt

版本 3.0.14.1
新增功能

1. MSC控制(Midi Show Control)
2. 远程输入控制(Remote input setup)
3. 网络质量检测

版本 3.0.12.3
更新特性

1. 修正编辑程序时在对应窗口显示,而不是固定在1或2屏显示

新增功能

1. 新增在添加宏输入框弹出时，按键面板输入进到输入框
2. 新增设置-演出-导入导出-默认宏导入
3. 新增Stomp终止效果功能

版本 3.0.12.2
更新特性

1. 修正编辑Form曲线时，添加两条曲线，切换曲线时文字重叠的问题
2. 修正Agenda添加任务，输入命令，到达规定时间，命令不会执行的问题
3. 修正Store View窗口视控台类型定制的问题

新增功能

1. 新增多个主题模式
2. 新增韩语输入法的支持

版本 3.0.12.1
更新特性

1. 修正预定义宏不正确的问题，如odd, even
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2. 修正执行推杆与通用推杆的关联问题
3. 修正效果自动激活问题
4. 修正setup->import/export->import->effect或macro，硬件按键对应有问题
5. 修正属性对话框右侧预设的选项多时不出现滚动条，后面的选项显示不全
6. 修正添加日程agenda无法撤销的问题

新增功能

1. 新增MIB暗场移动功能
2. 可用手持式设备远程控制（支持Android和iOS版本）
3. 优化素材(Preset)和系统状态栏图标
4. Tekmand I 改为8个输出

版本 3.0.5.1
更新特性

1. 修正布局(Layout)里对于不存在的灯具不能批量删除的问题
2. 修正自动创建中Ctrl不连续选灯，生成操作域(World)错误，丢失灯的问题
3. 修正时间码(Timecode)在文本模式下修改数值，计算有误的问题
4. 修正修改表格设置，撤销(Oops)后无法复原的问题

新增功能

1. 新增4种风格桌面背景
2. 新增系统状态栏各种图标指示
3. 完善韩语和日语的支持

相关链接

发行说明 P627
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版本 2.3.1.1
更新特性

1. 修正联网或断网时，网络连接状态（已连接，独立等）未及时更新的问题
2. 修正Off菜单中的Off all buttos不能关闭Executor button上播放的Effect/Bitmap的问题
3. 解决智能素材(Smart)针对多个类型灯具时应用有误的问题
4. 修正重放(playback)窗口中按钮，推杆无功能的问题

新增功能

1. 日程(Agenda)功能的实现
2. 新增内置音乐播放器，可设置与时间码同步
3. 支持重命名弹出框的中文输入

相关链接

发行说明 P627
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版本 1.2.1.1
更新特性

1. 修正将超过推杆个数的灯具分配到通道页(Channel Page)，不会自动换页分配的问题
2. 修正DMX窗口底部显示信息错误等若干问题
3. 解决删除一个正在运行的执行器(Executor)，撤销(Oops)后无法完全复原的问题

新增功能

1. 可通过USB存储设备导入导出演出文件
2. 支持RDM远程灯具管理
3. 完善时间码(Timecode)的特性支持
4. 增强屏幕校正的精确度

相关链接

发行说明 P627
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