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前言

如何使用此指引手册

在第一章的系统概述里，将会指引用户熟悉 Dlite 控制台并掌握其显示。

在这指引手册里，每一章节的顺序遵循在开始操作新演出时的操作流程：
 灯具配接
 灯具选择及参数等级设置
 素材库编程
 保存灯光程序，如场景、跑灯及 cue 场
 演出重放
 保存演出
 接下来的章节讲述 Dlite 的高级功能

______________________________________________________

文本约定

 控制面板上的实际按键用 KEYS 表示，粗体，大写。
 触摸屏上的按键用 BUTTUNS 表示，粗斜体，大写。
 命令行文本和信息用斜体字表示。命令行用于显示相关的命令信息。
 #符号表示在数字键盘上输入的数字。
 涉及到操作顺序时，可选按键或按钮用括号表示，如 SPOT # (→#) @ 65。
 当操作涉及有先后顺序时，并写成一行的时候，每个键击之间用逗号隔开，

如 SPOT, #,→,#, F。
 当“+”号出现在两个按键或按钮间，表示，同时按下这两个按键或按钮，

如 SHIFT + FREE.，一般来说，只有在和 Shift 键结合使用时才会出现此情
况。

 在用到触摸屏按钮时，术语 Tap（点击）, Touch（触摸）,以及 Click（点击）
这三个词语可互用。

 Fixture 表示任何照明设备。
 Uks 表示的是 universal keys（通用键/万能键），当编辑器处于活动状态下，

在触摸屏上的窗格上会显示 Uks。同时，在外置检测器上亦会显示 Uks。
 选择键为空白按键（多用途按键），位于重放及交叉推杆上方，看起来很像：

SELECT。
 Desk（台子）, console（控制台）,system（系统）可交互使用。
 Storing(保存)及 programming(编程)可交互使用。
Dlite 有不同的程序语法，满足每个编程人员的喜好。介绍了基本程序后，将会
分别介绍不同的程序语法。在接下来的介绍里面，会使用到更多的专业术语，例
如：讨论过后，使用四种不同的语法保存一个当前显示的场景。
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第一章 系统概述

此章节包括以下内容：

 Dlite 面板

 系统设置

 用户界面

 Dlite 菜单

 通用步骤

 Dlite 默认时间

 控制台输出

 获取帮助
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______________________________________________________

Dlite 面板

前面板

图 1：Dlite 的前面板，以及编辑按键、内置触摸屏以及重放设备显示

No. 面板控制内容 No. 面板控制的内容

1 推杆（fader） 10  轨迹球，水平/垂直锁扣
 轨迹球可用作鼠标

2  Context 模式下的通用键/万能键
（Uks）

 在 Wide 或 2 个预设（Preset）模
式下的推杆频闪按键

11 参数键排（调焦、光束、颜
色）及编辑按键

3 重放-选择键&ON/OFF 键 12 转轮
4 重放推杆 13 总控强度/速率
5 频闪按键 14 LCD 触摸屏
6 重放模式及翻页 15 频闪等级主控
7 交叉推杆控制 16 2 preset 模式下的淡入淡出时

间总控
8 交叉推杆把手 17 Preset 主控推杆
9 编辑键盘 18 Grab 主控

后面板

图 2：Dlite 的后面板
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No. 连接口（connector） No. 连接口（connector）

1 工作灯（desklight） 7 DMX Out
2 视频（外置监示器） 8 以太网（Ethernet）
3 SMPTE 9 键盘端口
4 MIDI 10 鼠标
5 Audio 11 接到外置 PC 上的连接
6 DMX IN 12 电源

系统设置
将控制台、外置监示器，鼠标及键盘（如有使用到这两样设备的话），放置于干
净，平稳并水平的工作区域上，并且要保证操作空间充足。

Dlite 控制台上装有一个自动调节电源的组件，可以自动选择正确的电源和电压。

Dlite 设置及通电
1. 将系统置于一个干净，水平的平面上。
2. 使用配置的电线将 Dlite 连接到电源上。
3. 如果使用外检测显示器，则将其连接到标有 Video 的连接器上。
4. 在标有标准鼠标光标的连接器上连接鼠标。
5. 如果使用键盘，在标有标准键盘光标的连接器上连接键盘。
6. 连接 DMX 通讯电线到 DMX-out 接口上。DMX 电线应串行所有 DMX 控制

的设备（调光器，电脑灯，烟机等）。
7. 打开电源（—）。

Dlite 大概需要 30-45 秒时间才进入系统。

关机
在关闭电源前，建议使用系统选项（system options）菜单中的关闭应用。这样有
利于延长控制台的电池寿命。
按 SETUP,点击 SHUT DOWN。（参阅“系统设置和操作”相关章节的内容）

调整触摸屏和 LEDs
按住 setup:
 转轮 1（触摸屏对比度）调整触摸屏的对比度。
 转轮 2（触摸屏背景灯）转换开/关触摸屏背景灯。
 转轮 3（LEDs 亮度）调整推杆 LEDs 的最低亮度。

______________________________________________________

用户界面
Dlite 有两个图解用户界面：
 触摸屏
 外置显示器
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触摸屏
触摸屏上有一个窗格显示或重放、上下文敏感软按钮、转轮标签以及命令。

图 3：当编辑器处于静止状态时，触摸屏窗格上会显示重放设备上的加载情况

触摸屏区域 说明

软按钮 在触摸屏上有软按钮。软按钮为上下文软键按钮
触摸屏窗格 在 Object 模式下，触摸屏窗格上显示 Uks(通用按键/万能键)。通

过点击触摸屏窗格上的对象号码便可选择对象。
命令行 命令行处是显示使用控制台按键或软按钮输入的命令信息区域。

图 4：触摸屏上详细显示命令行信息
转轮标签 转轮标签为上下文敏感标签，在每个转轮上的触摸屏区域处会显

示当前操作中使用到的转轮。如：
 选择灯具后，转轮用于设置参数等级。
 编辑淡入淡出时间时，转轮用于设置不同选择的时间。
 编辑效果时，转轮用于设置效果属性。
 转轮 3 用于触摸屏窗格的翻页。

调整触摸屏
用户可调整触摸屏的对比度和开/关背景灯。

 调整对比度
按住 SETUP，然后旋转转轮 1 调整触摸屏的对比度。

 开/关背景灯
按住 SETUP，并旋转转轮 2 开启/关闭触摸屏的背景灯。

外接显示器
可选择外接监控显示器上的显示画面，设置如下：
 显示当前活动灯具（如电脑灯或通道等显示），显示灯具及其参数等级。
 加载所有的重放推杆，共 20 个，或 12 个推杆/Ukeys。Uks 的内容基于所激
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活的推杆模式。
 Qlist 显示－类似 cue 表。

图 5：外接显示器选项 7

外接显示器显示模式

图 6：外接显示器对话框
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用户可配置外接显示屏，显示：
0. 所有灯具 4. 灯具、通道 8. U Keys、QList
1. 通道 5. 灯具，U Keys 9. 灯具、通道、QList
2. 灯具 6. 通道、U Keys
3. Extra 7. 灯具、通道、U Keys

10．灯具、QList、U Keys
SHIFT + 选择显示10

Jump Display－激活了此项后，显示画面会跳到所选通道，extra 或灯具参数画
面显示上。
Display Parameter Fade Time－在现场灯具显示屏幕上还有另外一排，显示的是
淡入淡出的时间，检查激活。
Select color scheme－在标准灰色或基本黑色之间选择。

导航及选择显示
用户可导航对话框并选择显示：
 使用 PREV 及 NEXT 按键进行导航。按外置键盘上的空格键或控制台键区

上的 ，来选择显示。
 在控制台的键区上输入显示号码，并点击 OK，关闭对话框。
 使用外接鼠标，点击选择显示，然后点击 OK，关闭对话框。
 鼠标模式下，选择轨迹球。按 X 或 Y 锁键选择显示，然后点击 OK，关闭对

话框。

选择显示
1. 当编辑器处于静止状态时，点击 DISPLAY 或按 SHIFT+VIEW。

在外监示器显示上会显示出查看选项。
2. 在鼠标模式下，使用外接鼠标或是轨迹球，激活发光按钮，选择查看或使用

键盘输入显示号码。
3. 点击触摸屏上的 OK，确认所选。
或
1. 按住 SHIFT，并选择键盘上的查看号码。

当前的灯具显示
活动灯具显示画面，显示的内容如下：
 灯具（电脑灯，常规灯，或换色器）
 灯具编辑状态
 参数等级
 指示效果及位置库的特别符号

—— # 指效果
—— * 指位置库

图 7：活动通道显示上的指示
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通用键（UKs）显示
Ukeys 显示内容基于编辑器的状态及推杆模式（请参阅“推杆模式”相关章节内
容）
 编辑器静止时，Ukeys 显示上显示的为重放加载信息。
 编辑器活动时，Ukeys 显示上显示的为所选目录中的对象。
例如：如果用户按了 SCENE，显示已存在的场景。

外接显示器上的输出源颜色代码

颜色 输出源及对象

深红色 在编辑器上所选的灯具号码及参数等级，使用转轮或键盘可进行编
辑

白色 编辑器上的参数等级
蓝色 交叉推杆或重放推杆上的 Cue
绿色 重放推杆上的场景
红色 重放推杆上的跑灯
深灰色 推杆上的常规通道等级输出
浅灰色 跟踪下的参数
橙色 Context 模式下，预览场景、组以及其他照明对象时，数值输出源自

推杆。请参阅“预览对象”相关章节的内容。

翻页显示
翻页可循环显示推杆及触摸屏窗格。在面板显示上会显示当前页面上的项目范
围，标签为 Page/Mode。翻页循环显示，从末页到首页。

每一页又被分为多个子页。每一个子页包含 12 个项目，包括在触摸屏对象窗格
上显示的内容以及在外接显示器上查看的内容。当每个子页到了上限，Dlite 会
自动跳到下一页。页面大小由当前所使用的 Dlite 型号决定。紧凑型的 Dlite 控制
台没有分页显示。

Fader 模式
Wide 宽屏模式 2 Preset 模式（只限通道） Context 文本模式

Dlite 型号

页 子页 页 子页 页 子页

36/72 72 12 36 12 72 12
24/48 48 12 24 12 48 12
Compact
（紧凑型）

20 n/a 20 n/a 20 n/a

图 8：Page/Mode 显示画面上，显示当前页面及下一页的按键。
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 翻页
按 Page/Mode 显示下的箭头按键，直到翻到所需页面。

 子页翻页
使用转轮 3 或者按住 SHIFT 键时再按箭头按键，直到箭头指到所需子页面。

滑动显示
激活鼠标模式后，用户可在外接显示器上滑动显示。运行鼠标模式时，可使用转
轮来滑动显示。
 转轮 1 层 1 – 滑动显示当前的电脑灯
 转轮 1 层 2 – 滑动显示现场的通过 DMX 控制的其他设备“extras”（按 SHIFT

进入层 2）
 转轮 2 – 滑动显示当前的常规灯
 转轮 3 – 滑动 Qlist 显示（如有显示的话）

 鼠标模式下使用轨迹球
按 MOUSE 激活轨迹球用作鼠标的功能。

 鼠标模式下滑动外接显示器的显示
按 MOUSE，激活鼠标模式，使用轨迹球，并且使用转轮进行滑动。
如要水平滑动，则按住转轮。

______________________________________________________

Dlite 菜单
在 Setup 屏幕上可找到 Dlite 菜单。此菜单控制控制台的多个基本功能，例如保
存和加载演出，以及其他高级功能。

进入设置屏幕
按下 SETUP，此时，触摸屏按钮显示出设置选项。

菜单及菜单选项

菜单 显示窗格 子菜单 可进行操作

Load show
加载演出

保存到闪存
盘上的演出

USB DRIVE 从闪存盘上或 USB 盘上选
择一个演出，然后加载到
Dlite 上，用于编辑或重放

Save show
保存演出

Delete show
删除演出

保存到闪存
盘上的演出
保存到闪存
盘上的演出

USB DRIVE

USB DRIVE

保存演出到 Dlite 的闪存盘
上或 USB 盘上。
从闪存盘或 USB 盘上选择
一个演出，然后进行删除

shot down
关闭

要求确认 关闭电源前，先关掉应用程
序

Diag（诊断） 介绍 测试 LEDs、按键、推杆及
重放分裂推杆
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 软件版
本

 % 可 用
内存

BEHAVIOR（参阅
Behavior 相关章节
内容）

设置重放的默认行为

DEFAULTS( 参 阅
Defauls 相关章节
内容)

 设置系统默认的淡入淡
出时间

 设置默认的调光曲线
Tools(参阅Tools相
关章节内容)

 设置权限
 清空当前的演出文件

I/O(参阅 I/O 相关
章节内容)

介绍 SW UPGRADE
SW 更新

使用新应用软件替换旧软
件

介绍 OS UPGRADE
OS 更新

使用新系统软件替换旧操
作系统软件

System
options
系统选项

介绍 PANEL
UPGRADE
面板更新

使用新面板文件（ panel
files）替换旧面板文件

介绍 OUTPUT
UPGRADE
输出更新

使用新硬件文件替换旧硬
件文件

CLEAR
清除

清除所选灯具及 DMX 指派

WIZARD
向导

进入配接向导，添加灯具

当前通道、
电 脑 灯 或
Extra 设备
配接

SAVE DEFAULT
保存默认

将当前配接保存为系统默
认配接

CREAT AND
PATCH
创建及配接

DEVICE
设备

 DELETE 删除（使用清
单里的 DEVICES 里面
的设备）

 FROM DISK（光盘上）
- 查看保存在闪盘或
USB 盘上的设备

删除设备 删除保存在闪盘或 USB 盘
上的设备

XY PATCH
XY 配接

设置水平及垂直方向。
提示：只有在选择了电脑灯
后方可进行

PATCH BY
FIXT(ure)
参阅“配接”
相关章节的
内容

常规通道、
电脑灯或换
色器

DIMMER
PROPERTIES
调光器属性

GM (总控)ON
GM OFF
CURVE
PROP(ORIONAL)PATCH

PATCH BY 端口 1 的 NEXT PORT 查看下一个 DMX 端口
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下一端口DMX 地址
SCROLLER

换色器
配接换色器

CLEAR
清除

清除所选灯具的配接

DIMMER
请参阅“配
接”相关章节
内容

1-TO-1
一对一

将灯具配接到响应的 DMX
地址上。例如：灯具 1 配接
到 DMX1 上，灯具 2 配接到
DMX2 上，等等。

______________________________________________________

通用步骤
选择照明对象和灯具，复制对象，添加文本标签到对象上，删除对象及编辑对象，
均是遵循相同的基本步骤。在这一部分里，会介绍这些基本步骤的一个大体指引。
更多介绍请参阅相关章节的内容。

演出对象
演出对象由操作人员进行编程，可对这些对象进行选择、编辑、复制以及保存。
Dlite 有三种类型的演出对象：

 灯光对象： 场景 - 一个舞台照明状态
跑灯- 动态照明场景
跑灯步数 - 跑灯中的一个照明状态
Qlists - cues 容量
Cues - Qlist 中的一个照明状态

 编程对象： 素材库 - 经常使用的参数设置，可用户自定义的
跟踪数据库
组 - 经常用于选择灯具的数据库

 重放对象： 快照

选择对象及灯具
在 Context 模式下，使用控制器按键、触摸屏窗格或通用键（带推杆），用户可
选择灯具（常规灯、电脑灯及其他通过 DMX512 信号控制的设备，如换色器等）
及对象（场景、跑灯、跑灯步数、cues、Qlists、快照、组以及素材库）。

 使用控制器按键选择对象及灯具
按对象键（CHANNEL、SCENE、GROUP 等），然后在键盘上输入其号码。

 使用触摸屏选择对象及灯具
1. 按对象键（通道、场景、组等）
2. 在触摸屏窗格上点击其号码
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3. 点击触摸屏上的相应对象的号码，选择其他对象
 使用 Uks（通用键）选择对象及灯具
按对象键（通道、场景、组等），然后按住与对象号码相对应的 UK 键。

重要！使用 Uks 键选择对象时，推杆必须处于 Context 模式下。

保存对象
用户可使用按键顺序，触摸屏窗格或 Uks 来保存场景、跑灯、跑灯步数，cues，
Qlists，快照，组以及素材库。大部分的对象，用户可在保存前，先选择灯具，
然后进行编辑。

 使用控制按键保存对象
1. 按 STORE。
2. 可选-选择一个保存选项。
3. 按编辑键盘上的对象按键，选择对象类型，如：按 SCENE，则保存一个场景。
4. 在键盘上选择号码。
5. 点击 ENTER 或 STORE。

对象即被保存完毕，如：如果已选择了号码 6，则场景 6 被保存下来。

 使用触摸屏窗格保存对象
1. 按 STORE。
2. 可选-选择一个保存选项。
3. 按编辑键盘上的对象按键，选择对象类型，如：按 SCENE，则保存一个场景。
4. 点击触摸屏窗格上的对象号码。

对象即被保存完毕，如：如果已选择了号码 6，则场景 6 被保存下来。

 使用 Uks 键保存对象
1. 按 STORE。
2. 可选-选择一个保存选项。
3. 按编辑键盘上的对象按键，选择对象类型，如：按 SCENE，则保存一个场景。
4. 按与对象号码相对应的 UK 键。

对象即被保存完毕，例如：假如已选号码 6，则场景 6 被保存下来。

提示：使用 Uks 键选择对象时，推杆必须处于 Context 模式下。

保存选项
保存场景，跑灯步数及 cues 时，共有三种选项可用。

选项 保存的内容

INCLUDE FADERS(包含
推杆)

保存新场景、跑灯步数或者 cue 时，推杆上的所
有活动输出均被包括在内。

INCLUDE ALL STAGE 保存新场景、跑灯步数或者 cue 时，所有包括有
舞台照片的内容均被包含在内。输出源可能为交
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叉推杆，重放推杆，推杆或编辑器上。
ALL IF ACTIVE 对于有换色器的灯具及通道而言！如只设置了一

个参数的的等级，所有参数被保存在新场景、跑
灯步数或者 cue 中。如：选择灯具 1，设置一个
青色的等级，使用此选项保存一个新场景，则所
有灯具 1 的参数会包含到此场景中。

使用保存选项时，所有保存在新场景，跑灯步数或 cue 里的输出会被捕捉到编辑
器上。

更多关于使用保存选项的信息，请参阅“使用保存选项”章节的相关内容。

更新（编辑）对象
通过使用编辑器上的新信息或通过更改对象属性，如淡入淡出时间或添加文本标
签，来更新或编辑对象。

使用编辑器上的新信息更新已存在的对象，用户可选择覆盖对象的内容或将编辑
内容合并到已存在的对象上。

 按 UPDATE 合并编辑器上的新信息到对象中去，无需覆盖已存在对象原先
的内容。

 按 STORE，用编辑器上的新信息覆盖已存在对象中的信息。

更多关于更新及覆盖对象的内容，请参阅“更新及覆盖重放推杆上的照明对象”
相关章节的内容。

删除对象
1. 按 DELETE。
2. 在编辑键盘上按下相对应的对象键，如：按 SCENE，则是删除一个场景。
3. 在编辑键盘上选择对象号码。

或者
选择一系列对象，如：SCENE#→#。

4. 按 ENTER。要求确认。
5. 点击 OK 或按 ENTER。对象被删除。

添加文本标签到对象上
用户可添加文本标签到对象中去，如此一来，便于辨认。使用触摸屏文本或外接
键盘输入文本。触摸屏上的字符显示最多可现实 18 到 20 个字节。

图 9：触摸屏文本“键盘”
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添加文本标签
1. 选择对象
2. 按 TEXT，打开文本对话框
3. 在外接键盘或点击触摸屏上的文本字符输入文本，直到文本区域处显示了所

需的字符。
4. 点击 OK，或按 STORE 或按 ENTER。附带文本标签的对象被保存起来。

提示！使用触摸屏文本编辑时，按 SHIFT 转变字母大写。

______________________________________________________

Dlite 的默认时间
有一些操作，用户可对其进行默认淡入淡出时间设置。
详情请参阅“默认（Defaults）”相关章节的内容。

______________________________________________________

控台输出
输出源包括有编辑器、推杆、重放设置、交叉推杆。在外接显示器上，输出源用
颜色代码区分表示。
输出源

输出源 输出内容 外接显示器上的颜色代码

编辑器 活动参数的等级  红色 – 在转轮上活动的
参数

 白色 – 位于编辑器上的
参数

推杆 宽屏及 2 Preset 模式下的常规灯 深灰色
重放推杆 场景、跑灯步数或 cues  绿色（场景）

 红色（跑灯）
 浅蓝色（cues）

交叉推杆 Cues 浅蓝色

输出等级协定
输出的优先权由设备创建器里的参数定义来决定，请参阅“设备创建库（Device
Builder）”相关章节的内容。调光器、常规灯，通常使用的为 HTP 协议，电脑灯
调光器则为 LTP 协议。更多其他参数，输出协议则为 LTP。

 HTP 协议(Highest Takes Precedence)
强度输出的工作原理基于 HTP 协议。当调光器不止被一个输出源控制时，输出
源之间的最高强度等级则为输出，例如：在场景 1 里，通道 6 的等级值为 50%，
在场景 5 里，为 FL，在场景 9 时，为 25%，在所有的重放分裂推杆中为 FL，因
此通道 6 的输出基于其在场景 5（FL）的设置进行运作。将重放推杆 5 拉下，然
后将通道 6 的等级淡入淡出到 50%处，如同在重放推杆 1 上的场景 1 的输出。
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 LTP 协议（Latest Takes Precedence）
上一个重放设备，执行一个重放指令，会先占取输出优先权。Go（运行）指令，
其中一个交叉推杆移动到其 0%的极限处，且按住频闪按键，为重放指令。

大多数参数，除了调光器，其工作原理都是 LTP 协议。LTP 参数可在数值间进
行淡入淡出或跳跃。

总控控制
总控控制的为整个控制台的调光输出，其等级覆盖所有的重放设备。总控由一个
交叉推杆及一个黑场按键组成。

使用交叉推杆，可决定输出等级的最高水平。B.O.键则可用于快速黑场所有调光
输出。
总控亦可用于控制速率。使用总控设置的速率等级会影响到所有重放设备上的速
率。

图 10：总控调光器及速率控制

______________________________________________________

获取帮助
Dlite 控制台上设有帮助按键。处于帮助模式下，按下帮助按键，即可显示所选
按键的帮助屏幕。

图 11：经典的帮助屏幕

查看帮助
例如：查看跑灯的帮助屏幕
按 HELP，然后点击 CHASE。
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第二章 配接

此章节包括以下内容：

 关于配接

 设置灯具号码并指派DMX地址

 查看配接

 DMX通道属性

 保存默认配接

 在编辑器上配接

 测试灯具
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______________________________________________________

关于配接

开始新演出操作时，用户必须：
 定义在演出中使用的设备类型
 设置每个设备的灯具号码
 配接灯具到DMX地址上

共有三种类型的设备可进行配接：
 常规灯(Chns) - 典型使用一个DMX通道的常规灯具。当换色器安装到常规

灯具上，常规灯具则需要2个DMX通道。
 电脑灯 - 使用DMX通道超过一个的自动式灯具，取决于其在特定设备上的

参数号码。
 其他设备 -（其他由DMX控制的设备）

第一次进入配接时，使用配接向导进行基础配接。点击MORE...，进入其他配接
选项。
 使用配接向导进行配置并指派DMX地址。
 使用MORE...操作下的操作功能，用于软性配接，指派DMX地址，通过清除

DMX地址，删除并更新设备，进行配接编辑

点击 SETUP，显示设置屏幕，进入配接操作。

图 12：设置屏幕

提示！使用SHIFT + SETUP快速进入配接屏幕。

______________________________________________________

设置灯具号码并指派DMX地址
配接操作流程如下：
1. 进入配接菜单，选择配接向导或MORE...
2. 点击CHANNEL, SPOT, 或 EXTRA选择灯具类型。
3. 选择灯具号码，添加到演出中。
4. 选择第一个灯具的起始号码。
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5. 设置起始DMX地址。
6. 从设备清单中选择设备类型。
7. 指派DMX地址。
Dlite启动后，有48或72个已配接到DMX接口1上的通道（至于是48个或72个，这
一点取决于Dlite的型号），然后从DMX地址1开始连续进行编号。请参阅“保存
默认配接”相关章节的内容。

注意：在Dlite Compact型号里，在启动后，无已配接通道。

使用配接向导
配接向导简化配置系统，用于配置灯具类型并指派DMX地址，一个DMX地址只
能配一个灯具号码。
 常规灯 – 第一个常规灯具被配接到第一个DMX起始地址上，第二个灯具则

被配接到下一个DMX地址，如此类推。
 电脑灯 – 第一个电脑灯被配接到DMX起始地址。Dlite自动配接下一个电脑

灯到下一个可用的DMX地址上。间隔取决于这一类型电脑灯使用多少个
DMX通道。

图 13：配接向导-主屏幕

在配接向导里，使用转轮或键盘设置数字信息。
 转轮 1-设置所要添加的灯具号码
 转轮 2-设置常规灯、电脑灯，及其他 DMX 控制设备的起始号码。
 转轮 3-设置起始 DMX 地址。

 进入配接向导
1 按 SETUP。
2 点击 CREATE AND PATCH。
触摸屏当前处于配接模式。

3 点击 YES 使用配接向导。
显示当前已存在灯具及可用DMX地址。
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 导航各个区域及使用数字键盘
1 通过按→导航各个区域, 添加灯具，设置灯具起始号码，或起始DMX地址。

图14：小箭头标示当前活动区域

2. 使用控制台键盘上面的数字或转轮输入数据。

 删除输入内容
按CE。

 在DMX通用接口2上输入地址
使用键盘输入一个大于512的绝对值，如：于DMX接口2上，偏移1上，输入513。

或者

输入接口号码，然后使用/来分离偏移，例如：于DMX接口2、偏移1上，输入2/1。

使用向导配接常规灯
常规灯为典型的使用1个DMX通道控制调光强度的照明灯具。

配接通道
1 遵循步骤进入配接向导。
2 按 CHANNEL。
3 使用转轮1或在键盘上输入一个数字，设置所添加常规灯具的号码。
4 设置所添加的常规灯的第一个灯具的号码。
5 设置起始DMX地址。
6 按 STORE 或 ENTER 保存并进行下一步操作。
显示已配接常规灯及其DMX地址清单。

图15：配接到DMX端口1地址上的常规灯
7 点击 OK.
显示主配接向导页面。
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8 可选-继续下一步操作，请按SPOT进行电脑灯的配接,按EXTRA进入其他DMX
控制设备的配接，或者是重复步骤3到步骤7，继续添加常规通道。

9 按 RESET，退出配接向导。

配接电脑灯
电脑灯是拥有多个参数的照明灯具。电脑灯可能有以下特征：水平及垂直调整，
颜色，光束成形，以及调焦参数。一般来说，每个参数需要一个DMX通道，因
此一个电脑灯设备配接的DMX地址不止一个。配接电脑灯时，Dlite会自动配接
所需的DMX通道号码到其设备上。

使用向导进行电脑灯配接
1 遵循步骤进入配接向导。
2 按 SPOT.
3 设置要添加电脑灯的号码。
4 设置起始号码.
5 设置起始DMX地址。
6 点击DEVICE.
显示使用设备清单。清单以字母顺序显示出来。默认设备为常规灯。

7 如果用户所需设备没有显示在使用设备清单上，点击FROM DISK.
这时，保存在Dlite的闪存盘上的设备类型清单会显示出来。

8 从清单里选择一件设备。使用转轮3或者是箭头按键滑动设备清单。
9 点击STORE应用所选设备。
10 点击OK.

这时，会显示已配接电脑灯的清单。
11 按RESET退出配接向导。

注意：如果清单上没有显示用户所需设备，将所配置USB盘插入USB接口上，然
后点击USB DRIVE。如果在USB盘上仍是没有所需设备，在以下网站
www.compulite.com上查看下载区；也可使用设备创建器，自行配置。

配接其他DMX控制的设备
Extras设备包括烟机，及其他DMK控制设备。Extras设备的配接类似于电脑灯配
接操作，因其也是如电脑灯一样，所需的DMX地址不止一个。

使用向导配接Extras设备
1 遵循步骤进入配接向导
2 按 EXTRA.
3 设置要添加的Extras设备的号码。
4 设置起始号码。
5 设置起始DMX地址
6 点击DEVICE进入下一步。
显示已使用Extras设备清单。

7 如使用的设备在设备清单上没有显示出来的，点击FROM DISK.
8 从清单里选择设备。
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9 点击 STORE 应用所选设备。
在触摸屏上显示已配接的extras设备及其DMX地址。

10 点击 OK 返回主配接屏幕。
11 按 RESET退出配接向导。

换色器配接
换色器通常装于常规灯具上。附带换色器的常规灯使用2个DMX通道，一个通道
控制灯具调光器，一个DMX通道则控制安装在灯具上的换色器。要进入调光器
及换色器，一定要选择灯具通道号码。设备清单上包含4个常规灯/换色器设备：
 Ch+Scrl 11F(rames)
 Ch+Scrl 16F(rames)
 Ch+Scrl 20F(rames)
 Ch+Scrl 32F(rames)

配接换色器用作外置调光器，当然，配接的DMX地址必须与换色器设置的本地
地址相符合。

使用向导配接换色器
1 按 SETUP.
2 点击 CREATE AND PATCH.
3 按 CHAN.
4 在Set no. of Chns [to add]区域输入常规灯号码。
5 点击DEVICE and FROM DISK.
6 选择一个换色器设备：Ch+Scrl 11F, Ch+Scrl 16F, Ch+Scrl 20F, 或 Ch+Scrl 32F.
7 点击STORE.
8 通过点击触摸屏上换色器单元来选择换色器。
9 点击SCROLLER ADDRESS.
10 导航第一个换色器的地址，并点击换色器。
11 点击SET.

开始于DMX起始地址的后续DMX地址，设置用于所选换色器。

重要！换色器本地地址及其配接的DMX地址必须一致。

更多配接功能
点击配接模式下的MORE...，进入更多配接功能：
 设置DMX地址。进行软性配接（配接多个调光器到一个灯具号码上），换色

器配接，外置调光器配接时使用这操作。
 清除DMX地址。
 删除演出中的灯具。
 删除闪盘或USB盘上的设备。
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图16：更多配接功能显示

访问更多配接功能
1 按 SETUP.
2 点击 CREATE AND PATCH.
此时，触摸屏处于配接模式下。

3 点击 MORE...

配接及清除DMX地址
不使用配接向导的情况下，用户可手动设置DMX地址。

一个灯具号码（在编辑器上用于选择灯具的号码），可通过配接多个DMX地址到
通道上，控制多个调光器。此为软性配接。如：一个PAR cans号码通常一起工作，
通过一个灯具通道，用户可控制所有的PAR cans

DMX地址分配可免于被意外覆盖。如果要覆盖一个灯具的DMX地址，用户首先
需要清除当前的DMX地址。

配接多个DMX地址到单个灯具通道上（软性配接）
如：配接DMX地址101, 201, 301, 401,到通道11上，通道11当前被配接到DMX11
上。
1 按 SETUP.
2 点击 CREATE AND PATCH.
触摸屏当前处于配接模式下。

3 点击 MORE....
4 选择通道11.
5 点击 PATCH BY DIMMER.
6 必要时，对DMX地址显示进行翻页。
7 点击新地址。在此例中，点击101, 201, 301, 401。
8 点击 SET.
灯具通道11控制调光器11, 101, 201, 301,以及401。

通过灯具清除配接
1 按SETUP.
2 点击 CREATE AND PATCH.

22



触摸屏当前处于配接模式下。
3 点击 MORE....
4 点击 PATCH BY FIXT.
提示输入灯具号码。

5 点击触摸屏窗格上的灯具来选择灯具号码。如有必要，导航到端口处并翻页到
灯具所处的页面。
6 点击CLEAR.
灯具通道DMX地址便被清除。在活动显示上不再出现这一灯具。

通过调光器清除配接
1 按 SETUP.
2 点击CREATE AND PATCH.
触摸屏当前处于配接模式下。

3 点击MORE....
4 点击PATCH BY DIMMER.
提示输入一个DMX地址。

5 选择DMX地址。
6 点击CLEAR.
所选DMX地址被清除。

更改DMX地址
例如：灯具通道10被配接到DMX通道10上，现在要将其配接到DMX22上。
1 按 SETUP.
2 点击 CREATE AND PATCH.
触摸屏当前处于配接模式下。

3 如有必要，点击MORE...
4 点击 PATCH BY DIMMER.
提示输入灯具通道号码。

5 选择通道10。
6 点击CLEAR.
灯具通道10的DMX地址被清除完毕。

7 点击新地址。在此例中，则点击22，如果显示屏上没有显示所需地址，使用箭
头按键或者页面转轮，对DMX地址显示进行翻页。

8 点击SET.
这时，灯具通道10被配接到DMX地址22中。

注意：如果覆盖了DMX地址，则会出现一条警告信息，选择NO，推出程序。

返回一对一配接
1 按 SETUP.
2 点击 CREATE AND PATCH.
触摸屏当前处于配接模式下。

3 如有必要，点击MORE....
4 点击触摸屏上的灯具或使用键盘来选择要配接的灯具。
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5 点击 PATCH BY DIMMER.
6 点击 1-TO-1.
显示信息：Patch Successful 。

删除灯具

删除灯具
1 按 SETUP.
2 点击 CREATE AND PATCH.
触摸屏当前处于配接模式下。

3 如有必要，点击MORE....
4 按CHANNEL, SPOT, 或 EXTRA，通过触摸屏或者使用键盘选择要删除的灯
具。
5 点击触摸屏上的CLEAR, 或按 DELETE即可。

配接外接调光器
一些电脑灯使用独立外接DMX地址，用于调光。
配接外接调光器（电脑灯）
如：配接DMX地址300到电脑灯1上，亦配接DMX地址320到电脑灯1上。
1 使用配接向导配接电脑灯。
2 点击MORE....
3 点击 PATCH BY DIMMER.
4 选择使用外接调光器的灯具。
5 点击 EXTERNAL ADDRESSES.
6 点击选择地址。
7 点击SET.

______________________________________________________

查看配接
在外接显示器上以对照表格式显示配接。如果使用的为外接显示器，则在触摸屏
上便可查看配接。

查看整个DMX窗格
1 按 SETUP.
2 点击 CREATE AND PATCH.
3 点击 DMX ADDRESSES.
在外接显示器上显示全部的配接信息

4 使用上下箭头按键或者翻页转轮进入翻页。

查看电脑灯，常规灯或其他DMX控制设备的配接
1 按 SETUP.
2 点击 CREATE AND PATCH.
3 按 CHANNEL, SPOT, or EXTRA.
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在触摸屏及外接显示器上显示配接信息。
对电脑灯，常规灯或其他DMX控制设备的配接进行翻页

1 按住 CHANNEL, SPOT, 或EXTRA.
2 旋转转轮1，对显示画面进行翻页。

______________________________________________________

DMX通道属性

DMX通道属性可进行更改。
 设置调光曲线
 设置比例配接
 激活GM控制
 更改水平及垂直方向-反向或交换水平及垂直方向。

图 17：DMX 属性屏幕

比例性配接
比例配接决定的是调光强度的极限。如：某一通道的输出比例配接为 60%，当调
光器转轮处于 FL 位置时，输出灯具实际为 60%。

图 18：比例性配接显示

比例性配接定义
如：设置调光器10-12的最高输出等级为60%。
1 按SETUP.
2 点击PATCH BY FIXTURE.
显示DMX通道屏幕。

3 点击 DIMMERS PROPERTIES。
在触摸屏及外接显示器上显示调光器信息（调光曲线，比例配接，GM状态）

4 选择调光器。
5 点击 PROP. PATCH.
6 使用转轮1设置调光器的最高等级为60%。
7 点击 OK.
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调光曲线
调光曲线为从0%-100%这一范围进行淡入淡出时，调光器的行为。共有5种调光
曲线。

曲线类型 描述 系统 输出

线性 调光器默认行为 10% 10%
反向 输出反向 10% 90%
Non-dim 输出不是0就是FL < 50%

> 50%
0
FL

Park(停泊) 调光输出总是处于停泊等级
调光器只可在100%时停泊

— —

Preheat(预热) 调光器总是保持在5% — 5%
Pulse(脉冲) 调光器从0%淡入淡出到Full，然后又

返回到0%
0%
50%
100%

0%
Full
0%

25%-100% 调光等级到达25%处开始淡入淡出

设置调光曲线
如：设置调光器10的（Preheat）预热曲线
1 按 SETUP.
2 点击 PATCH BY FIXTURE.
在触摸屏上显示DMX通道属性画面。在外接显示器上显示配接信息。

3 点击 DIMMERS PROPERTIES.
在触摸屏及外接显示器上显示调光器信息。

4 选择调光器
5 点击 CURVE.
6 点击 PREHEAT.
7 点击 OK.

GM开或GM关闭（GM ON/OFF）
所有调光器默认处于总控控制下。用户可从总控下删除调光器。这一操作用于不
出现昏暗的灯具。

从总控控制上删除调光器
如：将通道10从总控控制上删除
1 按 SETUP.
2 点击 PATCH BY FIXTURE.
在触摸屏上显示DMX通道属性显示屏幕。在外接显示器上显示配接信息。

3 点击 DIMMERS PROPERTIES.
在触摸屏及外接显示器上显示调光器信息（调光曲线，比例性配接及GM状态）

4 选择调光器
5 点击 GM OFF.
6 点击 OK.
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将调光器恢复到总控控制下
如：将通道10从总控控制上删除
1 按 SETUP.
2 点击 PATCH BY FIXTURE.
在触摸屏上显示DMX通道属性显示屏幕。在外接显示器上显示配接信息。

3 点击 DIMMERS PROPERTIES
在触摸屏及外接显示器上显示调光器信息（调光曲线，比例性配接及GM状态）

4 选择调光器
5 点击 GM OFF.
6 点击 OK.

水平及垂直方向
有时，电脑灯的方向影响到其水平及垂直移动，在逻辑上不适合轨迹球的操作。
如：某一灯具的位置，头部指着舞台右边，另一灯具头部指着舞台左边，还有一
个灯具放在舞台后部。

用户可通过更改坐标轴位置，使得轨迹球的操作更合乎常理。
符号 XY 配接

-Y 反向垂直
-X 反向水平
X Y 交换水平及垂直位置
（NORMAL）正常 水平及垂直位置返回正常方向

所选的每个灯具都会动起来，所以用户可使用 X/Y 转轮或轨迹球进行方向检查。

设置水平及垂直方向
如：交换灯具1到灯具5的水平（X）及垂直（Y）的方向
1 按 SETUP.
2 点击 PATCH BY FIXTURE.
在触摸屏上显示DMX通道属性显示屏幕。在外接显示器上显示配接信息。

3 选择灯具1到灯具5。
电脑灯1到电脑灯5的调光器会动起来，从而用户可检查灯具方向。

4 点击 XY PATCH.
5 点击 X Y.
6 点击 OK.

提示！使用+/﹣按键滑动所有灯具，并设置其方向。锁定X或Y轴，然后检查每
个轴的方向。

______________________________________________________

保存默认配接
用户可保存指定配接作为默认配接。只有在全部清除了所有的系统数据后，方可
删除默认配接，相关内容请参阅“清除系统”相关章节。每个打开的新演出文件都
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会包含默认配接。

保存默认配接
1 遵循配接灯具的常规步骤。
2 完成配接后，点击SAVE AS DEFAULT.
在冷启动后，Dlite控台总会恢复到这一保存的默认配接。

______________________________________________________

在编辑器上配接
使用键盘的DIM 按键，用户可更改配接或配接其他还没配接的灯具（常规灯，
电脑灯，及其他由DMX控制的设备）。配接功能操作可在编辑器上进行。
 清除配接
 配接灯具到DMX偏移上

DMX号码可使用绝对值输出或者是以port/DMX通道格式输入。如：513，或2/1，
这一数字表达的意思则是在端口2上的DMX通道1。在DMX Address模式下的触
摸屏窗格上或在Uks键上，亦可选择调光器号码。

查看配接
在触摸屏窗格或在外接显示器上，用户可查看配接。触摸屏上的DMX PORT 2
会在查看端口1和端口2中进行转换。

 查看配接
1 按 DIM.
窗格上显示所选端口上的DMX地址及配接的灯具。

2 点击 DMX PORT 2，在DMX port 1及DMX port 2之间转换。

 查看特定灯具的配接
1 按 DIM.
窗格上显示所选端口上的DMX地址及配接的灯具。

2 如有必要，点击DMX PORT 2，在DMX port 1及DMX port 2之间转换。
3 按 CHANNEL, SPOT, 或 EXTRA.
窗格上显示所选灯具类型及灯具的DMX地址。

 跳到指定单元
1 按 DIM.
显示DMX地址配接。

2 以#/# (端口/地址) 或 ### (DMX 地址)格式输入调光器号码。
3 按 ENTER.
4 在黑色区域显示所需调光器。

 跳到DMX端口上
使用转轮将当前显示跳到下一个DMX端口上。
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转轮 出现的情况

2（SCROLL
DMX）

 跳到下一个DMX端口上的第一个地址。
 如显示了最后一个DMX端口，按转轮2跳到首个DMX端口

上。
3（PAGE）  跳到下一个 DMX 端口的并行地址上。

 如显示了最后一个 DMX 端口，按转轮 3 跳到第一个 DMX
端口上。

1 按 DIM.
显示DMX地址配接。

2 按下转轮2或转轮3。
3 显示画面跳到下一个DMX端口上。

选择调光器号码
输入DMX端口号码的绝对值作为调光器的号码，然后使用/将其隔开。
在当前所选的调光器前或后，使用 NEXT 和 PREV 选择调光器。
 如果当前选择的为一个范围内的调光器，则继续选择，会从这一个范围内的

调光器的最后一个开始进行选择。
 如果当前选择的为DMX端口上的最后一个调光器，则只可以使用PREV。
 如果当前选择的为DMX端口上的第一个调光器，则只可使用NEXT。

配接灯具
使用控制台的键盘来进行配接，在工作时，可使用窗格显示来查看当前配接。

配接单个灯具
如：配接常规灯具5到DMX地址端口1的调光器5上。
1 按 CHANNEL和5，选择通道。
2 按 DIM.
3 在数字键盘上输入调光器号码。
4 按 ENTER 或 STORE.
5 按 RESET退出DMX端显示。

或者
1 按 CHANNEL和5，选择通道。
2 按 DIM.
3 按 1 (the port) / 50 (dimmer) 或直接使用调光器号码，在此例中，调光器号码
为50。
4 按 ENTER 或STORE。
5 按 RESET退出DMX端显示。

OR
1 按 CHANNEL和5，选择通道。
2 按 DIM.
触摸屏当前处于DMX Address模式。
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3 翻页，直到出现调光器50，然后点击选择调光器50。
4 点击 SET.
通道5的新DMX偏移被保存。

5 按 RESET退出DMX端显示。

配接查看灯具窗格
1 按 SETUP。
2 点击 PATCH BY FIXTURE。
3 选择灯具。
4 按 DIM.
5 选择一个DMX地址。
6 按 ENTER 或点击 SET。

配接多个灯具
如：配接常规灯1-10，到调光器51-60上。
1 选择常规灯1-10.
2 按 DIM.
触摸屏当前处于DMX Address模式。

3 在键盘或触摸屏上选择DMX51。
4 按 ENTER 或 STORE或者点击 SET.
常规灯1被配接到DMX51，常规灯2被配接到DMX52上，如此类推。

5 按 RESET退出DMX端显示。

配接换色器
如：配接常规灯4-8的换色器到DMX地址104-108上。
1 选择常规灯4-8
2 按 DIM.
3 点击 SCROLLER.
4 输入第一个DMX地址，在此例中，应输入的第一个DMX地址为104。
5 按 ENTER.
或
点击SET.
换色器配置被保存。

配接多个DMX地址到单个常规通道上 (软配接)
如：配接端口2，DMX地址12-24到常规通道11上。
1 选择常规灯1。
2 按 DIM.
触摸屏当前处于DMX Address模式。

清除配接
如：清除配接到端口1，DMX偏移5上的常规灯5的配接内容。
1 按 DIM.
触摸屏当前处于DMX Address模式。
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2 选择调光器5.
3 按 DELETE.
要求确认。

4 按 DELETE 或 ENTER 或点击 OK.
DMX地址被清除，这时，可设置常规灯5的新的DMX偏移。

5 按 RESET退出DMX端显示。
或者
1 按 DIM.
2 选择调光器5
3 点击 CLEAR.
提示确认删除命令。

4 按 DELETE 或 ENTER 或点击OK.
DMX地址被清除。这时，可设置常规灯5的新的DMX偏移。

3 在键盘上选择DMX地址：2/12 → 2/24.
4 按ENTER 或 STORE.
5 按RESET退出DMX端显示。

覆盖已存在配接
1 按 DIMMER 并选择DMX地址范围。
2 按 CHANNEL 并选择常规灯范围。
3 点击 Set.
显示覆盖警告信息。

4 点击OK确认命令。

使用停泊（Park）功能
在某一指定等级时，灯具参数等级，调光等级，场景可设置停泊。被停泊的项目
持续在其所停泊等级上进行输出，并且不会对编辑器和或总控上的等级作出回
应。

比例配接影响停泊调光器的输出。如：如果一个调光器，其比例配接为50%，然
后调光器或其配接的灯具在70%位置处停泊，输出为35%。这只可以在停泊调光
器或等级前预先设置了比例配接后，方可有效。

提示:主黑场按键(B.O.)会跳过停泊的项目。

按PARK, 在触摸屏上显示停泊选项。

停泊选项 功能/操作

PARK 在指定等级时停泊所选项目
UNPARK 所选项目停止停泊状态，重新运行
UNPARK ALL 所有项目从其停泊状态中解除，重新运行

配接灯具参数
1 按 PARK.
2 选择灯具及参数
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3 设置停泊等级
4 按 PARK.
或者
按 ENTER.

5 点击 OK.

停泊调光器
1 按 PARK.
2 按 DIM 并选择调光器。
3 设置停泊等级
4 按 PARK.
或者
按 ENTER.

5 点击 OK.

解除停泊灯具参数
1 选择灯具，选择所要解除停泊状态的参数。
2 按PARK.
在触摸屏上显示停泊选项。

3 点击UNPARK.
所选参数从其停泊状态中解除出来。

4 点击OK 退出停泊选项屏幕。

解除停泊DMX通道
1 按PARK.
在触摸屏上显示停泊选项。

2 点击PARK DIMMER.
在触摸屏窗格上显示DMX端口1或2。

3 如有必要，转换到DMX PORT 2显示正确的DMX端。
4 选择DMX通道。
5 点击PARK.
6 点击OK退出停泊选项屏幕。

解除停泊所有项目
1 按PARK.
在触摸屏上显示停泊选项。

2 点击UNPARK ALL.
3 点击OK退出停泊选项屏幕。

调光器测试
用户可测试DMX通道。在测试模式下，所选调光器自动设置到80%等级处。

测试调光器
1 按PARK.
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2 在触摸屏窗格上选择一个DMX地址。
3 点击TEST.
所选调光器打开到80%处。

4 按NEXT或者PREV循环所有调光器。
5 按RESET退出。
或者
1 按DIM 并选择一个调光器号码。
在外接显示器上显示配接。

2 按 SHIFT + PARK.
显示停泊屏幕。选择TEST。
调光器1打开到80%处，其他所有调光器强制为0。

3 按NEXT或者PREV循环所有调光器。
4 按RESET或点击OK退出。

______________________________________________________

测试灯具
对所选灯具进行调光器测试。使用转轮1来设置调光器测试等级。

设置测试等级
1. 选择灯具
2. 按 SHIFT+TEST
3. 使用转轮 1 设置调光器等级
4. 使用 NEXT 和 PREV 来查看全部灯具
或者
1. 按 SHIFT+TEST
2. 选择等级
3. 使用转轮 1 来设置调光器等级
4. 使用 NEXT 和 PREV 来查看全部灯具
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第三章 选择灯具并设置参数等级

此章节包括以下内容：

 选择灯具

 电脑灯点泡

 设置参数等级

 重设及恢复编辑

 关于组
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______________________________________________________

关于灯具选择
要编辑灯具，首先必须要选择灯具，方可进行编辑。所选灯具的参数等级为其从
编辑器上的输出，包含一个灯光画面的所有或部分信息。这一灯光画面可保存为
一个场景，一个跑灯步数，或者是一个cue。（详细内容，请参阅“演出对象”相
关章节）

______________________________________________________

选择灯具
通过触摸屏或者外接显示器，按下推杆通用键，使用控制台按键便可选择灯具。
提示：尽管Dlite Compact型号控制台没有推杆，但是其重放“SELECT”按键可用
于选择对象。

命令行数字默认

用户可设置命令行默认，这样一来，Dlite控制台会将第一个输入的数字作为默认
灯具类型属性。命令行默认可设置用于：
 选择电脑灯
 选择常规灯
 选择其他由DMX控制的设备

设置命令行选择默认

如：设置电脑灯或常规灯的命令行默认。
1 双击SPOT。在命令行上显示Spot 。这时，Dlite辨认第一个号码选择为电脑灯
选择，在选择号码前，不需要按此键。

或者
1 双击CHANNEL。在命令上显示Chn 。这时，Dlite辨认第一个号码选择为常
规灯选择，无需按此键。

提示：在这一个例子中，按 SPOT 或是CHANNEL键，都有分别介绍以便明确。
如果命令行默认为灯具类型选择，则无需再按这些按键。

使用控制台键盘选择灯具

用于灯具选择的控制台按键

按键 功能/操作
SPOT 键区处设置为电脑灯选择
CHANNEL 键区处设置为常规灯选择
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EXTRA 键区处设置为Extra设备选择。Extras 是指由DMX 控制的其他设
备，如烟机等。

0 － 9 用于数字输入
→ ‘Thru’（从… 到… ）用于范围选择
－ 用于从一范围内的灯具选择中删除掉一个常规灯/电脑灯

如：CHANNEL, 1, → , 5,－, 4, 指选择常规灯1、2.、3、5
＋ 在两个常规灯中间使用，用作“和/及”的意思。

如：CHANNEL, 1, ＋, 3, ＋, 7, ＋, 11, 指选择常规灯 1、3、7、
11
恢复使用上一次的选择

 选择单个灯具
SPOT, 1
在命令行上显示电脑灯1。所有电脑灯1的参数这时都可选择并且使用参数转轮或
者控制台按键进行编辑。

CHANNEL, 1
在命令上显示常规灯1（Chn 1）。这时，用户可设置其的调光等级。

EXTRA, 1
在命令上显示Extra1。这时，用户可设置其参数等级。

 选择一连续范围的灯具
SPOT (或者CHANNEL, EXTRA), 1, → , 24。选择这一范围内的所有灯具。

 选择非连续范围的灯具
SPOT (或者CHANNEL, EXTRA) 或者, 1, ＋, 6, ＋, 9.。选择灯具1、6、9。

 从选择的范围中删除灯具
SPOT, (或者CHANNEL, EXTRA) 1, →, 24, －, 12。选择1到24这一范围内的灯
具，除了灯具12。

 取消整个选择
1 按 RESET.

 恢复上次的选择
1 按灯具类型(常规灯，电脑灯或者是其他由DMX控制的设备)

2 按 ，这时，上一次的灯具选择便恢复，可用于编辑。

 选择下一个或上一个灯具
如：上一个选择的电脑灯为10，选择电脑灯11或10.
1 按 SPOT。
2 按 NEXT 或者 PREV。
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如果按了NEXT，则选择电脑灯11。
如果按了PREV, 则选择电脑灯10。

提示：按SHIFT + NEXT或者SHIFT + PREV, 添加下一个或上一个灯具到当前
灯具选择中。如：如果当前选择的为电脑灯10，按SHIFT + NEXT，添加灯具11
到当前的选择中。

使用通用键选择灯具

选择灯具的一个快捷方式是使用U(niversal) K(eys)键。

注意! 推杆必须处于context模式。

 选择灯具
1 按 MODE，激活context模式。
选择了context模式后，在Context旁边的面板上的绿色LED灯亮起来

2 按CHANNEL, SPOT, 或EXTRA选择灯具类型。
3 按下与灯具号码相对应的UKs 键。
各个UK LEDs 出现频闪。在编辑器上选择灯具并可用于编辑。

 选择一范围内的灯具
1 按CHANNEL, SPOT, 或EXTRA选择灯具类型。
2 按所选范围的第一个UK键。
3 按住SHIFT，然后按住所选范围的最后一个UK键。
所选范围的LEDs出现闪烁。

 从所选灯具中删除某一灯具
按UK，带有LED指示灯(所选的) 将灯具从所选范围中删除。LED灯停止闪烁。

在触摸屏上选择灯具

用户可在触摸屏上的灯具窗格上选择灯具。按下CHANNEL, SPOT, 或EXTRA
后，显示灯具窗格。

图19：灯具模式下的触摸屏，显示常规灯
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 选择灯具
1 按CHANNEL, SPOT, 或EXTRA选择灯具类型。
显示当前活动窗格。

2 点击当前窗格号码选择灯具。
在黑色区域处显示所选的灯具。这时，可设置灯具参数等级。

注意: 当前电脑灯显示上显示的为所选参数。

 选择一系列灯具
1 点击CHANNEL, SPOT, 或EXTRA选择灯具类型。
2 点击所要选择范围的首个灯具。
3 按住 SHIFT ，然后按下所要选择范围的最后一个灯具。
在黑色区域处显示所选的灯具。

 从所选灯具中删除某一灯具
点击某个选中的灯具，然后将其从所选范围中删除。

在外接显示器上选择灯具

用户亦可在外接显示器上选择灯具。

 在外接显示器上选择灯具
点击外接显示器上的电脑灯，常规灯或其他DMX控制的设备。
选择完成后，在褐色区域处，显示常规灯号码，电脑灯号码则有一个+ (加好标
志)。

 在外接显示器上选择一系列灯具
1 点击所要选择范围的首个灯具（电脑灯、常规灯或者EXTRA设备）
2 按住 SHIFT.
3 点击所要选择范围的最后一个灯具。
选择完成后，在褐色区域处，显示常规灯号码，电脑灯号码则有一个+ (加好

标志)。

 从所选灯具中删除某一灯具
选择后，再点击外接显示器上的电脑灯、常规灯或者EXTRA，便可删除。

筛选法选择

按下 EVERY 选项，便可使用筛选功能选择灯具。在灯具模式下，在触摸屏上
的EVERY 按钮可用 (在按下CHANNEL, SPOT, 或者 EXTRA之后方可).

按钮 操作/功能

EVERY 打开筛选选项

ODDS 在所指定范围内，每隔一个灯具，再选择，从第一个灯具开始。
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例1：选择了1-8这一范围后，点击ODDS选择1, 3, 5, 和7。
例2：选择2-8这一范围后，点击ODDS 选择的则为2, 4, 6, 和8。

EVENS 在所指定范围内，每隔一个灯具，再选择，从第二个灯具开始。
例1：选择了1-8这一范围后，使用EVENS选择2, 4, 和6。
例2：选择2-8这一范围后，使用EVENS选择的则为3, 5, 和7。

THIRD 在所指定范围内，每隔三个灯具，再选择，从第一个灯具开始。
/ 指定增量后，进行高级选择。

如：4 / 2, 在每个含有四个灯具的灯组中，选择第二个灯具。因
此，在常规灯1-20中，使用这一方法选择，则最后选择的常规灯
为2, 6, 10, 14, 和18。

更多通过使用ACTIVE，在编辑器上激活的灯具选择内容，请参阅“使用Active
功能选择灯具”的相关章节。

______________________________________________________

电脑灯点泡
CONTROL是一个专用按键，用于开关灯泡及重设操作。
 打开灯泡
1 选择电脑灯
2 按 CONTROL.
3 触摸屏当前处于控制模式下。
4 点击 LAMP ON.

 熄灭灯泡
1选择电脑灯
2按CONTROL.
触摸屏当前处于控制模式下。

3 点击 LAMP OFF.

 电脑灯自检
1 选择电脑灯
2 按 CONTROL.
触摸屏当前处于控制模式下。

3 点击 RESET.

重要!灯泡的开与关，重设这些操作会映射到由设备厂家设定的专门控制通道上。

______________________________________________________

设置参数等级
常规灯通常只有一个参数，一般为调光值。电脑灯则包含多个参数。一个电脑灯
控制多少个参数及其参数类型取决于设备类型。电脑灯参数以参数键排形式组
成：
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 调焦 (F)
 颜色 (C)
 光束 (B)

参数按键 所包含的参数

F (ocus) 调焦 调光、频闪、水平/垂直移动速度
C (olor) 颜色 青色，黄色，红色，颜色转轮，变色速度

B(eam) 光束 调焦，变焦，光圈，图案片转轮，棱镜，图案片旋转

参数等级通常使用以下设备进行设置：
 转轮
 控制台键区
 Context模式下的推杆

参数模式下的转轮

选择灯具后，用户可使用转轮设置参数等级。第一个转轮默认为用于设置常规灯
及电脑灯的调光强度。对于多参数电脑灯而言，转轮以键排形式组织起来，按照
参数类型进行编排，为F(ocus), C(olor), 或者B(eam)类型。调光参数则属于F(ocus)
这一参数类型。

图20：在触摸屏上，转轮上方显示的为转轮分配

 转轮键排翻页
在所选键排中的参数数目超过三个的话，则页数不止一页。

 转轮键盘翻页
再按一次F, C, 或者B，进入下一层。
按住 SHIFT ，然后按一个bank键，则返回到上一层。

 转轮和轨迹球分辨度
有些参数需要更精确的转轮或轨迹球分辨度。

 转到精确的转轮或轨迹球分辨度
按下转轮（或轨迹球），然后旋转
或者
旋转转轮（或轨迹球）的时候，按住SHIFT。
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选择参数

在操作过程中，用户可能想选择某些指定参数，并时候键区进行参数等级设置。

选择单个参数
1 选择电脑灯
2 按 F, C, 或者B选择参数键排
3 按转轮，选择所需参数。如果参数不在第一个参数层上，则需要翻到下一页，
直到翻到出现所需参数的页面为止。参数被选择，位于编辑器上，用户此时可
通过键区进行参数等级设置。

设置调光强度

使用下面的方法可设置所有灯具的调光强度：
 调光转轮
 控制台键区
 快捷等级设置键
 推杆— — 在context模式下，可使用推杆设置常规灯及电脑灯的调光强度。在

Wide或2 Preset模式下，推杆只可哟关于控制常规灯的调光强度。
 轨迹球，如果所选灯具没有水平及垂直参数，亦可使用轨迹球来设置调光强

度。

快捷等级设置键：
 FULL － 所选灯具亮度值为100%.
 ON － 所选灯具亮度值为50%.
 ZERO － 所选灯具亮度值为黑场(0%).

 使用快速等级按键设置调光等级
1 选择灯具
2 按 FULL, ON，或者ZERO。

 使用转轮设置调光等级
1 使用编辑键区或者在触摸屏上选择灯具
2 使用转轮1设置强度等级。
在触摸屏上（常规灯模式下），或者是在触摸屏上显示出调光等级。

 使用键区设置调光等级
如：设置电脑灯1-12的调光强度为85%。
1 选择电脑灯1-12 (SPOT 1 → 12).
2 按 @.
3 按 8 和 5。所选灯具调光强度增强到 85%。

 使用推杆设置调光参数
Context模式下，推杆控制所有类型灯具的调光等级。

41



1 所选灯具
2 确保推杆处于context模式下。
3 升高推杆把手至所需等级位置。

重要!如果所选灯具的调光输出来自编辑器或重放设备上，用户必须移动推杆到
与输出等级相符合的位置上。推杆位于输出等级位置后，便可获得灯具调光的
控制。
 恢复上一次设置的等级
如：常规灯1的调光等级设置为25%，在更改到36%后，再将其恢复到上一次设
置的等级(25%)。
点击触摸屏上的LAST LEVEL。

设置水平(x)及垂直(y)参数

水平及垂直参数由轨迹球控制。用户可锁定水平移动或垂直移动，从而调整另一
个轴。

图21：轨迹球（附水平及垂直锁定按键）

 设置位置
选择灯具，然后使用轨迹球设置水平及垂直移动位置

 只设置水平位置或垂直位置
1 按住锁定按键，锁定其中一个轴
2 使用轨迹球设置水平或垂直等级。

电脑灯参数类型

共有两种参数类型
 持续参数，这类参数设置可从0 (zr) 到100% (FL) ，无分组。
 步数参数，这一类参数使用内部分组。在步数之间可以使用持续控制，或者

是一个步数可传送一个预设参数值。步数一般用于控制常规灯的调光强度及
频闪，或用作图案片转轮和颜色转轮。

步数参数的显示格式取决于在设备创建器应用中的步数定义。举一些步数显示例
子：2.FL (参数值最大的步数)或者文本，如，快速频闪。详情参阅“设备创建器”
相关章节的内容。

FULL, ON, 和ZR可用于设置参数等级。
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设置参数等级

如：设置颜色及光束参数的等级
1 选择灯具
2 设置调光等级
3 按C转换转轮到颜色键排
4 使用转轮设置等级
或者
选择一个参数，然后按@设置参数等级或者使用键盘选择一个等级。

提示:如果用户所需要参数没有显示在画面上，再按一次C翻到下一个键盘的三个
参数上。

5 按B转换转轮到光束键排上
6 使用转轮设置参数等级
或者
选择一个参数，然后按@ 设置参数等级或者使用键盘选择一个等级。

 设置步数参数的参数等级
如：在颜色转轮上（CW）上，从一个颜色跳到另一颜色。
1 选择灯具
2 设置调光等级
3 按C转换转轮到颜色键排

提示:如果用户所需要参数没有显示在画面上，再按一次C翻到下一个键盘的三个
参数上。

4 按(CW)转轮
5 点击STEP UP OR STEP DN.
这时，颜色转轮便从一个颜色跳到另一个颜色。

使用推杆设置参数等级

在context模式下，用户亦可使用推杆设置参数等级，如：当前已选择同一设备类
型的电脑灯4个，。此设备使用5个DMX通道。激活PARAM CONTROL 后，推
杆1-5控制电脑灯的参数，推杆6-7控制电脑灯2的参数等等

 使用推杆设置电脑灯参数等级
1 选择灯具
2 确保推杆当前处于Context模式下。
3 点击PARAM CONTROL.
4 将推杆把手推到所需等级位置上。

重要!如果参数输出源为编辑器或者是重放设备，用不必须将推杆把手推到与输
出等级相符合的等级位置上。推杆位于输出等级上后，方可获得参数的控制。
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反转灯具的水平(x)及垂直(y)方向

使用翻转操作，可实现180°翻转灯具的水平和垂直轴，返回到灯具当前位置上。
这一操作在灯具轭架和灯具头部移动了360后，非常有用。
例如：在灯具的当前位置上，灯具轭架已经处于其水平移动极限位置上，要继续
移动水平轴，需要使用这一翻转操作。这样，灯具轭架便可返回到其当前位置，
无移动限制。

反转灯具水平及垂直轴

1 选择电脑灯
触摸屏当前处于电脑灯模式下。

2 按住SHIFT，在触摸屏上显示更多选项。
3 点击 FLIP.

更改水平(x)及垂直(y)方向

详情，请参阅 “水平及垂直方向”相关章节的内容。

重设编辑器并恢复参数等级

按RESET将所有参数恢复到其初始等级，用于所有在编辑器上活动的灯具参数
编辑。在设备创建器应用上有每一个设备类型的初始等级定义。用户可以将所有
活动参数、所选参数或者是在相同键排排组的参数等级恢复到初始值。在电脑灯
模式下，在触摸屏上显示HOME按钮。
不过，偶尔有些灯具及参数，其需要的初始数值可能与定义里有所不同。用户可
自行创建一个自定“初始”的场景，指定为初始等级。
详情请参阅“创建场景用，以备特殊参数初始等级之需”

初始化所有活动参数

选择电脑灯然后点击HOME。

 初始化在相同键排的参数组等级
例如：初始化光束键排上所有参数的等级
1 选择灯具
2 按 BEAM.
3 按住SHIFT，然后点击HOME FCB。
所选键排的所有参数全部变回其初始等级。

 初始化所选参数等级
1 选择电脑灯
2 选择参数
3 按 HOME.
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 创建场景，以备特殊参数初始等级值之需
某些灯具的参数可能需要一些与设备定义里所定义的初始等级不同，举个例子：
一个特殊的悬挂位置需要特殊的水平/垂直初始值，一个图案片或颜色转轮与相
同设备上的转轮不同，在这些情况下，用户可自行创建一个场景，里面包含当参
数返回初始值时要引用的参数等级数值。

1 选择需要用到特殊初始等级值的电脑灯。
2 选择需要用到特殊初始等级值的参数，并设置其特殊的初始值。
3 如有需要，重复步骤1和步骤2，设置所有灯具及其参数的特殊值。
4 保存为一个场景：STORE, SCENE #, ENTER.

提示：将这一场景标签为“参数特殊等级值”或者其他有利于用户辨认的名称。

5 按 SETUP.
6 点击 SYSTEM OPTIONS.
7 点击 DEFAULTS.
8 点击 SPOT HOME VALUES.
触摸屏当前处于场景模式下。

9 选择特殊初始值场景。
10 点击 OK.

提示: 如要取消特殊初始值，操作非常简单，删除这一场景即可。

释放参数等级

用户可释放灯具，单个或多个参数，或所有位于编辑器上的所选键排的参数。在
保存了场景，跑灯步数，或者是cue时，不包括释放参数及灯具。所释放参数变
回其初始值。

 释放灯具
选择灯具并点击RELEASE.

 释放单个或多个参数
1 选择灯具
2 按 F, B, 或 C选择参数键排，然后按单个或多个参数转轮
3 点击 RELEASE.

 释放参数键排上的所有参数
例如：释放颜色键排上的所有参数
1 选择灯具
2 按 C.
3 点击RELEASE.
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______________________________________________________

重设及恢复编辑器
重设编辑器这一操作将清除编辑器上所有选择及等级值。

 重设编辑器
按RESET。所有编辑器上的等级值在两秒后被释放出来
或者
快速按下按RESET RESET 。所有在编辑器上的参数等级值便被清除。

 恢复上一个编辑器状态
按 SHIFT + RESET。在按RESET 前，所有活动于编辑器上的灯具及等级值被
恢复到编辑器上。

______________________________________________________

关于组
组涉及到的是频繁使用的灯具选择，是一个频繁选择灯具的集合。如其他选择顺
序一样，灯具组亦可随时组合及操控。Dlite支持108个组。有60个是由用户自定
义的，24个是系统自生成的，24个是用于设备的。

Dlite根据所配接设备自动创建灯具组。由系统自动生成的组不可用于编辑及更
新。不过，在删除灯具或添加灯具到配接上时，会自动更新这些灯具组。

自动编组 # 自动编组

61 所有常规灯(channels)
62 偶数常规灯(channels)
63 奇数常规灯(channels)
64 第三个常规灯 (每三个常规灯)
66 所有电脑灯
67 偶数电脑灯
68 奇数电脑灯
69 第三个电脑灯

From 70 每个设备类型一组
例如：
组70 － 常规灯
组71 － VL2500
组72 － 常规灯+ 换色器

组的操作

用户可保存、更新、复制及删除组。
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 保存组
灯组里可包含多个灯具及灯具类型。
1 使用任意选择顺序选择灯具。
2 按 STORE.
3 按 GROUP ，然后使用触摸屏窗格选择组号码。或是在context模式下，使用
Uks来选择。组保存完毕。

或者
1 使用任意选择顺序选择灯具。
2 按 STORE.
3 按 GROUP ，在数字键盘上输入号码。
4 按 ENTER.，组保存完毕。

提示！选择循序随灯具一起保存起来。选择顺序控制如何将效果及扇形展开应用
到选择灯具上。

删除组

 删除组
1 按 DELETE.
2 选择单个组或多个组：GROUP # → #.
3 按 ENTER.，Dlite需要用户确认
4 再按一次ENTER或点击OK。

或者
1 按 DELETE.
2 在触摸屏窗格上选择组。需要用户确认。
3 再按一次ENTER 或者点击OK或再点击一次DELETE。

复制组

 复制组
例如：从组2中复制组4。
1 按 EDIT.
2 按 GROUP.
显示组（Group）显示屏幕。

3 选择目标组 - 组4。
4 点击COPY.
在命令行上显示Edit: Group 4 Copy from Group。

5 选择组源2 – 在键盘上按ENTER.

或者
在触摸屏上点击cell 2。
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或者
在Context 模式下按UK 2（附推杆）.
组4被保存完毕。

移动组

通过移动一个组到一个新号码上，便可对组进行重新编号。

重要! 自动生成的组不可以移动。

 移动组
例如：移动组1到组11中。
1 按 EDIT.
2 按 GROUP ，并选择组11 (目标组)。
3 按 SHIFT + COPY.
在命令行上显示：Move。

4 点击触摸屏上的组1 (组源)。
5 按 ENTER 或 STORE。
6 此时组1重新编号，成为组11。

更新组

 添加灯具到组上
例如：添加灯具15到组上。
1 按 EDIT。
2 按 GROUP。
触摸屏上显示已存在组。

3 选择组。
4 按 CHAN, SPOT,或者EXTRA 选择灯具类型。
5 按 + (加号) ，然后在键盘上行输入15。
或者
点击触摸屏上的灯具15。

6 按 UPDATE.
显示信息：Group Stored。

 从组里删除灯具
例如：从组里面删除灯具15。
1 按 EDIT.
2 按 GROUP.
触摸屏上显示已存在组。

3 选择组。
4 按 CHAN, SPOT, 或 EXTRA 选择灯具类型。
5 按 － (减号) ，然后在键盘上行输入15。
或者
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点击触摸屏上的灯具15。
6 按 UPDATE.
显示信息：Group Stored。

添加标签到组上

添加文本标签到组上，以便于更容易辨认。在Group 模式下，在触摸屏上会显示
组的文本标签。
 添加文本标签到组上
例如：点击组5。
1 按 GROUP。
2 选择组5。
3 按 TEXT ，然后在键盘上或者使用触摸屏上的软键盘输入文本内容。
4 按 ENTER或者STORE或者点击OK。

使用组选择灯具

 使用组选择灯具
1 按 GROUP.
2 点击触摸屏上的组或选择编辑键盘上的组号码。

或者
在context模式下，按下与组号码相对应的UK按键，附带推杆。
这时，所选组里面的灯具可用于编辑。

 选择一系列组
1 按 GROUP.
2 使用编辑键盘选择一系列组(#→ #)或者使用Uks按键选择。
这时，所选组里面的灯具可用于编辑。

或者
1 按 GROUP.
2 在context模式下，在Uks上选择多个组。

或者
1 按 GROUP.
2 在触摸屏上点击多个组。

 从选择范围内删除一个组
按 SHIFT + GROUP # ，便可将某个组从所选范围内中删除。

 在组模式下，锁定推杆
在context 模式下，推杆可被锁定，用于组操作。只要推杆位于其终点挡板处，
在某个组里的灯具的调光器为输出状态，推杆便可锁定用于组操作。
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1 按 MODE ，直到context旁边的LED亮为止。
2 按两次GROUP.
命令行上显示：>(G#) Group。

3 按一个UK键选择一个组或者是移动推杆，提高所选灯具的调光的等级。

 开启推杆上的组
按 SHIFT + GROUP.
或者
退出context模式。
在命令行上不再显示：>(G#) Group。

 选择活动的编辑
如：在编辑器上有某些活动的常规灯及电脑灯。用户可以全部选择这些灯具。
1 按 GROUP.
2 点击 SELECT EDITOR.
在编辑器上的所有灯具被选择。

或者
使用ACTIVE操作 (详细内容请参阅 “使用 Active 操作选择灯具”相关章节。).

 恢复上次所选组
1 按 GROUP.
2 点击 LAST SELECTION.

或者
1 按 GROUP.

2 按 (圆点)。

盲光编辑器（黑场）

 盲光编辑器上的灯具等级值为非输出值。
 编辑盲光编辑器，加载盲光编辑器上的任意灯具等级值到当前现场编辑器

上，在此编辑器上，其值淡入淡出到0值。
注意！在退出盲光编辑器前，先按RESET，避免加载等级值到现场编辑器上。

触发盲光编辑器
按BLIND。
按键LED闪烁。在外接显示器上，指示出盲光模式，标题栏处显示“Blind Editor”，
在显示周围出现一个橙色框。

 在盲光模式下，保存cue场
1. 按BLIND进入盲光模式
2. 选择灯具并指派数值
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3. 使用任一保存顺序，进行保存

 退出盲光模式
按BLIND
按键LED关闭。
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第四章 素材库编程

此章节包括以下内容：

 关于素材库

 以F，C和B键排编排的素材库。Dlite支持每个素材库类型

包含72个素材库。

 使用素材库编程场景，步数和cues
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______________________________________________________

关于素材库
素材库是一个用户自定义数据库，里面的数据是经常使用的颜色设置，重复位置
以及频繁使用的图案片和图案片组合。

以F,C和B（Focus, Color, 和Beam）键排编排的素材库。Dlite支持高达每个素材
库类型包含72个素材库。

编程灯光画面时，建议使用素材库。更新一个素材库可更新场景，跑灯步数，以
及与素材库有关的cues。广泛使用素材库可有效编程灯光画面以及更容易保持演
出的完整性。编程灯光画面时，使用素材库有以下优点：

 如果应用场所有所改变，用户只需更新F焦点位置库，获得最佳位置。
 如果使用CMY值创建独特的颜色，保存作为颜色库，确保每次都可以准确复

制。
 编程效果时，使用素材库设置基本等级。

Dlite 可自动生成颜色库 61-75，以及颜色库 80。
61 – 黄色 66 – 青色 71 - CTO 80 – 颜色旋转
62 – 橙色 67 – 蓝色 72 - CTB
63 – 红色 68 – 刚果蓝色 73 –UV（紫外线）
64 – 粉红色 69 – 鲜绿色 74 – 紫色
65 – 红色 70 – 绿色 75 – 白色

保存素材库

保存素材库

例如：保存一灯具1到灯具5的位置库
1 选择灯具1到灯具5.
2 打开调光器，可查看当前操作
3 设置水平及垂直位置
4 按 STORE.
5 按 LIB.
6 按 F(ocus).
7 在键盘上选择数字1并按ENTER.

或者
点击触摸屏窗格上的数字1
或者
在Context模式下，选择UK 1，带推杆。
焦点库1被保存并且在编程场景，跑灯步数以及cue时，可应用进去。
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保存灯具或设备素材库

素材库可分为灯具库或者设备库。
灯具（Fixture）－单独灯具的素材。调焦（Focus）素材库由灯具默认。
设备(Device)－同类型的灯具的素材。设备类型中的首个灯具，其参数等级可保
存到素材库里。这些参数等级可应用到相同类型设备中的灯具属性里。颜色
(Color) 素材库及光束(Beam)素材库由设备默认。.

保存灯具素材

例如：保存颜色库5，用于所有灯具
1 选择灯具
2 按 C 并设置颜色参数等级。
3 按 STORE.
4 按 LIB.
触摸屏窗格上显示颜色库。

5 确保激活 BY FIXTURE
激活之后，按钮出现黑色区。

6 在键盘上选择数字5，并按ENTER.

或者
点击触摸屏上的数字5
或者
在Context模式下，选择UK 5，带推杆。

保存设备素材

1 选择灯具
2 按 C 并设置颜色参数等级。
3 按 STORE.
4 按 LIB触摸屏窗格显示颜色库。
5 确保BY FIXTURE，不激活，按钮出现亮色显示。
6 在键盘上选择数字5，并按ENTER.

或者
点击触摸屏上的数字5
或者
在Context模式下，选择UK 5，带推杆。

获取所有键排参数

激活INCLUDE ALL 选项后，在键排中的所有参数等级都被保存到素材库中，
关闭INCLUDE ALL 后，则只有被编辑的参数被保存在素材库中。调焦库及颜
色库默认激活 INCLUDE ALL 。光束库则默认为关闭INCLUDE ALL 。
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获取所有键排参数

例如：保存光束库5时，获取所有参数。
1 选择灯具
2 按 B 并设置某些光束参数的等级。
3 按 STORE.
4 按 LIB.
触摸屏窗格上显示光束素材库。

5 点击 INCLUDE ALL.
INCLUDE ALL 黑色区域显示出来。

6 按 B.
7 在键盘上选择数字5并按ENTER.
或者
点击触摸屏上的数字5
或者
在Context模式下，选择UK 5，带推杆。
保存起来的素材库中包含所有光束键排上的所有参数。

使用只激活的参数保存素材库

例如：设备的颜色键排包括青色，红色，黄色，颜色转轮1以及颜色转轮2。保存
颜色库5时，只获取的参数及参数等级设置有青色，红色及黄色参数。
1 选择灯具
2 按 C 并设置青色，红色及换色参数的等级。
3 按 STORE.
4 按 LIB.
触摸屏窗格上显示颜色库。

5 点击 INCLUDE ALL，关闭次选项，
INCLUDE ALL 在灰白色区域显示出来。

6 按 C.
7 在键盘上选择数字5并按ENTER.
或者
点击触摸屏上的数字5
或者
在Context模式下，选择UK 5，带推杆。

所保存的素材库中包括青色，红色及黄色参数。但是颜色转轮1以及颜色转轮2，
亦是颜色转轮的一部分，没有保存在素材库中。

复制素材库

用户可从已存在素材库中复制素材。

复制素材库
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例如：复制颜色库2到颜色库4中。
1 按 COPY.
2 按C选择颜色库并选择颜色库2
3 按 @.
4 选择颜色库4.
5 按 ENTER, 或者 STORE, 或者点击 OK.
注意：覆盖时需要确认。

6 如果需要确认，按 ENTER, 或者 STORE, 或者再点击 OK.

移动素材库
通过移动一个素材库到一个新的素材库中可对素材库进行重新编号。
注意！自动生成的素材库不可移动。

移动素材库
例如：移动角度库1到焦点库11中。
1 按 SHIFT + MOVE.
在命令行上出现Move。

2 按 F (focus library)并选择素材库1.
3 按 @.
4 选择素材库 11.
5 按 ENTER 或者 STORE.
素材库1当前被重新命名为素材库11

添加文本标签到素材库中

使用文本标签可便于用户辨认。在素材库模式下，在触摸屏窗格上会显示文本内
容。
添加文本标签到素材库
1 按 EDIT.
2 按 F 查看调焦素材库
按 C 进入颜色素材库
按 B 进入光束素材库

3 选择素材库
4 按 TEXT 并在键盘上输入文本，或者使用触摸屏上的文本文字进行输入。
5 点击 OK 或按 STORE.

编辑素材库

可使用UPDATE和 STORE编辑素材库
凭经验可知：
使用UPDATE添加新信息到素材库中
使用STORE覆盖素材库中当前所有信息。

在编辑器上更新素材库
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例如：更新颜色库1
1 按 EDIT.
2 按 C.
在触摸屏窗格上有颜色库选项。

3 可选 – 按 VIEW SOLO 黑场所有输出，除了所选素材库外。.
颜色库活动于编辑器上。

4 选择电脑灯并设置颜色等级。
5 按 UPDATE.
新信息被添加到颜色库1上。

或者
1 选择电脑灯并设置颜色等级。
2 按 UPDATE.
3 按 LIB.
在触摸屏窗格上有颜色库选项。

4 在键盘上选择素材库号码并按ENTER.

或者
在触摸屏窗格上点击素材库号码。
或者
在Context模式下，选择UK 1，带推杆。
颜色库 1 被更新，包含新信息。

覆盖素材库
例如：调焦素材库包含电脑灯1-4，水平参数等级设置为30%，垂直参数等级设
置为45%。覆盖此素材库，使其只含有电脑灯4，水平参数等级为60%，垂直参
数等级为45%。

1 选择电脑灯4并设置水平及垂直参数等级。
2 按 STORE.
3 按 F.
在触摸屏窗格上现实调焦素材库。

4 在键盘上选择数字1并按 ENTER

或者
点击触摸屏上的数字1
或者
在Context模式下，选择UK 1，带推杆。
显示要求确认信息。
5 按 ENTER 或者STORE 或者点击 OK.
编辑器上的信息被保存为调焦素材库 1。

使用（单独查看）VIEW SOLO
例如：灯光画面包含多个场景，以及来自重放设备上的跑灯输出。用户可隔离颜

57



色库5，进行查看或编辑。
1 按 EDIT.
2 按 C 进入颜色库
3 选择颜色库5.
4 点击VIEW SOLO.
除了所选素材库，其他所有输出全部变为0。

5 可选-编辑素材库并按 UPDATE 保存。

删除素材库
删除素材库会中断与使用素材库等级编辑的场景，跑灯步数以及cues的链接。源
自素材库的等级当前处于独立状态。以后所有的场景，跑灯步数或cue场的更新
必须在每一个对象中进行。

删除素材库
例如：删除颜色库1。
1 按 DELETE.
2 按 LIB.
3 按 C 进入颜色库。
4 选择颜色库1。显示要求确认信息。
5 按 ENTER 或点击OK.
颜色库 1 被删除。

使用素材库编程场景、步数及cue场

使用素材库可更容易、更快速、更准确创建灯光画面，包括场景，跑灯步数，cue
的编辑。
位置库的使用非常重要。如果演出场景有所更改，用户只需更新位置库，保证在
场景中，跑灯步数以及cue中保存的位置适合即可。

如用户已在颜色库中创建了个性化颜色调色板，将一个颜色库应用到灯具中，可
使操作更快速，更准确。

更新 cue 场，场景跑灯步数时，用户亦可选择更新素材库。

使用素材库编程灯光场景
例如：使用颜色库1编程场景6
1 选择一个范围的电脑灯并设置调光等级。
2 按 LIB.
3 按 C 进入颜色库
4 选择颜色库1，颜色参数等级从素材库中恢复出来。
5 继续选择等级并使用素材库或者转轮设置参数等级。
6 按 STORE.
7 按 SCENE.
8 在键盘上选择数字6并按ENTER.
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或者
点击触摸屏上的数字6.
或者
在Context模式下，选择UK 6，带推杆。

更新cue，场景及跑灯步数时，更新素材库
例如：更新电脑灯2的x以及y等级值，并更新位置库。
1 按 UPDATE.
2 选择 cue, 场景或跑灯步
3 选择电脑灯2
4 更改x和y的等级
5 按 ENTER或者UPDATE，提示更新素材库。
6 更新素材库，点击YES. 如保存次设置，但是不更新素材库，则点击NO。

注意：如果选择NO, 连接素材库的链接则会丢失。

锁定软键，保持素材库模式处于活动状态

控台上有一个选项用于锁定软键，使素材库一直在触摸屏上显示。在每一次选择
灯具后，都可以使用素材库，如此一来，则无需在选择一次素材库类型。按任意
一个素材库按键 (F,C, 或者 B), 在所选键排上显示素材库。

使用素材库锁定选项的例子

按键及按钮 结果
电脑灯 1 - 5 选择电脑灯 1-5
LIB 设置控制台，选择素材库
COLOR （颜色） 选择素材库类型
61 点击触摸屏上的颜色库 61
SPOT 6 - 8 使用键盘或者UKs按键选择电脑灯6-8。

素材库锁定选项激活后，触摸屏不会转换到灯具显示屏
幕上，只会继续显示素材库。

63 点击触摸屏上的颜色库 61
SPOT 1 - 5 再选择电脑灯 1-5。颜色库仍显示出来。
B 光束素材库此时在触摸屏上显示出来。

锁定触摸屏
1 按 LIB.
2 点击 LOCK LIBS.
在黑色区域显示按钮，且触摸屏被锁定，专用于选择素材库。

开启触摸
1 按 LIB.
2 点击 LOCK LIBS.
3 在明亮区域显示按钮，并且触摸屏当前处于开启状态。
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第五章 编程灯光对象

此章节以下内容：

 关于灯光对象

 编程场景

 编程Qlists和cue

 编程跑灯程序及跑灯步数

 更新及覆盖灯光对象

 复制、移动、删除及添加文本标签

 设置淡入淡出时间

 检查对象
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______________________________________________________

关于灯光对象
灯光对象指的是可在重放设备或交叉推杆上进行重放的对象。
这些对象包括:
 场景
 跑灯及跑灯步数
 Qlists和cue场

注意：场景为独立对象，空白（跑灯）步数及cue则分别包括在跑灯及Qlists里
面。

场景，跑灯步数以及cue都公用属性。跑灯程序则拥有不同的属性，保证重放的
灵活性及精确性。详情请参阅“编程跑灯及跑灯步数”相关章节的内容。

全部淡入淡出时间，即完成灯光对象到其最大极限值时所需的时间综合。用户可
设置场景，步数，cues及跑灯的淡入淡出时间。独立参数，场景，跑灯步数及cue
场都可以设置不同的淡入淡出时间。请参阅“设置淡入淡出时间”相关章节内
容。

在编辑器上活动的灯具及其属性均可保存在场景，步数及cue场里面。
保存灯光对象时，有多个保存选项可获取推杆，重放及交叉推杆上的输出。详情
请参阅“使用保存选项”相关章节内容。

______________________________________________________

编程场景
场景为独立灯光对象。Dlite支持高达240个场景。场景在重放推杆上运行。
场景亦可用作一个完整的灯光对象或用作编程其他场景，步数，及cue场的材料。
用户亦可在场景中保存单个电脑灯参数，然后加载这一场景到重放推杆上，并设
置参数等级，使用重放设备来创建灯光对象。

保存场景

用户可保存场景：
 直接在重放推杆上保存
 使用控制台按键保存
 点击触摸屏窗格上的单元保存
 推杆处于Context模式下，按UKs 键保存

在重放设备上保存场景

可直接在重放设备上保存场景。如果重放设备打开了，则场景马上输出。在重放
设备上保存场景时，用户可使用键盘指定一个场景号码。如果没有指定号码，
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Dlite 则会选择第一个可用的场景号码。

使用重放推杆保存场景

例如: 直接在重放推杆1上保存场景
1 选择灯具并设置参数等级.
2 按 STORE.
3 按 SELECT 按键，选择重放推杆1。

图 22: 重放推杆，带选择按键

当成功执行命令后，会显示Scene Stored (#)
Dlite选择第一个可用场景号码，保存场景。

4 重复步骤1到3，保存下一个场景到下个重放推杆上。
Dlite保存场景后，保存号码会自动在前面一个的基础上加上1。（数字增量为1）
在重放推杆上保存场景时，用户可指定场景号码。

直接在重放推杆上保存指定场景

例如：直接在重放推杆1上面保存场景12。
1 选择等级并设置参数等级。
2 按 STORE.
3 按 SCENE 并在键区上按12 。
4 按SELECT按键选择重放推杆1。
显示Scene Stored (#)

使用键区，触摸屏或者通用键（UKs）键保存场景

使用键区保存场景
例如：保存场景3
1 选择灯具并设置参数等级。
2 按 STORE.
3 按 SCENE.
4 在键区上按3
5 可选-按TEXT，输入场景文本标签。（参阅“添加文本标签到灯光对象“相关章
节内容）
6 按 ENTER 或 STORE.
显示Scene Stored (#3)
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或者
使用快捷保存方式：
1 选择灯具并设置参数等级。
2 按 STORE.
3 在键区上按 3
4 按 ENTER 或 STORE.

Scene Stored (#3)显示出来

提示! 当交叉推杆上没有QList 的时候，方可使用此快捷保存方式保存场景。

使用触摸屏窗格保存场景

例如：保存场景3
1 选择灯具并设置参数等级。
2 按 STORE.
3 按 SCENE.
触摸屏当前处于场景模式下。

4 点击触摸屏上的第三格单元
显示Scene Stored (#3)

使用Uks通用键保存场景

例如：保存场景3
1 选择灯具并设置参数等级。
2 按 STORE.
3 按 SCENE.
4 设置推杆当前处于Context模式下，按下与场景号码相对应的UK 3。

Scene Stored (#3)显示出来

保存下一个场景

STORE+ ，便可自动将编辑内容保存为第一个可用的场景号码。
例1：用户已保存场景1-6，使用STORE+ ，则保存场景7。
例2：用户已保存场景1、场景5以及场景6，使用STORE+保存的则为场景2
1 选择灯具并设置参数等级。
2 按 STORE+.
首个可用的场景号码被保存起来

提示! 当交叉推杆上没有QList 的时候，方可使用此快捷保存方式保存场景。

使用素材库编程场景

使用素材库编程场景，请参阅“使用素材库编程场景，步数及cue场”
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添加文本标签、复制、移动及删除

这些操作步骤于所有对象而言，都是一样的程序。添加文本标签，复制，移动及
删除场景的详细介绍，请参阅“复制、移动、删除及添加文本标签”相关章节内容。

______________________________________________________

编程QLists及cues
Qlists上包含在交叉推杆或重放推杆上进行重放的相继cue场。
Dlite支持高达72个Qlists。每个Qlist又可包含999.9个cue场
每次保存一个新的Qlist时，编辑器上的内容会自动保存为cue场1。

保存Qlists及cues

Qlist以及cue都可保存起来
 直接在重放推杆上保存
 使用控制台按键保存
 点击触摸屏窗格上的单元保存
 推杆处于Context模式下，按UKs 键保存

在重放推杆及交叉推杆上保存Qlists及cue场

用户可直接在重放推杆和交叉推杆上保存Qlists和cue场。如果重放推杆激活了，
则cue场马上输出。如是在交叉推杆上使用时，则保存的cue场马上输出。在重放
推杆上保存Qlists和cue场时，用户可通过键盘上的键区指定一个Qlist和cue号码，
Dlite选择号码的话，则会选择首个可用号码。

使用重放推杆保存Qlists和cue场1

例如：直接在重放推杆1上保存一个Qlist和cue场。
1 选择灯具并设置参数等级。
2 按 STORE.
3 按 SHIFT + QLIST.
4 可选－使用键盘指定一个Qlist号码。如果没有指定号码，则Dlite系统会自动选
择首个可用的QList 号码。

5 按 SELECT 键选择重放推杆1。

图23: 重放推杆，带选择按键

64



显示Cue Stored (#)

6 若保存下一个cue场，则选择灯具并设置参数等级。
7 按 STORE 以及相同的SELECT按键。

Cue场2保存到Qlist里。
8 重复步骤6-步骤7，保存Qlist里下一个cue场。

Dlite每保存一个cue场，增量为1，如保存一个cue 1场后，下一个保存的cue场，
则为cue 2。

直接在重放推杆上保存指定的cue场

例如：在重放推杆1上保存Qlist里的cue场12。
1 选择灯具并设置参数等级。
2 按STORE.
3 按CUE和键盘上的12
4 按SELECT按键选择重放推杆1。
显示Cue Stored (#)

注意: 此操作顺序对于Dlite Compact不适用。

直接在交叉推杆上保存新的QLists和cue场

1 选择灯具并设置参数等级。
2 按 STORE.
3 按 SHIFT + QLIST.
4 在键盘键区上选择一个号码作为Qlist的号码。
5 按下交叉推杆的SELECT 按键。
显示Cue Stored (#1.0)

6 选择灯具，继续保存cue场，按STORE, 然后按SELECT按键选择重放推杆。

保存下一个cue场

例如：当前在交叉推杆上的cue场为Cue 1, QList 1。保存QList 1里的下一个cue场。
1 选择灯具
2 设置参数等级
3 按 STORE+.
保存完毕。Cue Stored (2.0)显示出来

4 可选 – 按 GO 淡入淡出到cue场2.

在交叉推杆上保存某个cue场到Qlist上

例如：保存cue场25到在交叉推杆上加载的Qlist里
1 选择灯具并设置参数等级
2 按 STORE.
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3 按 CUE 并在键区上选择25
4 按 ENTER 或 STORE.
显示Cue Stored (#)
或者
使用以下快捷保存方式
1 选择灯具并设置参数等级
2 按 STORE.
3 在键区上按下3
4 按 ENTER 或 STORE.
显示Cue Stored (#3)

使用键盘、触摸屏或者通用按键保存QLists和cue场

使用键盘保存QLists 和 cue场1

例如：保存QList 3,，cue 1
1 选择灯具并设置参数等级
2 按 STORE.
3 按 SHIFT + QLIST.
4 在键区上按下3
5 按 ENTER 或 STORE.
Cue Stored (#)显示出来。

使用触摸屏窗口保存QLists和cue场

例如：保存QList 3,，cue 1
1 选择灯具并设置参数等级
2 按 STORE.
3 按 SHIFT + QLIST.
触摸屏转换到Qlist模式

4 点击触摸屏窗格上的单元格3
显示Cue Stored (#)

5 若保存更多cue场，重复步骤1-4。每次点击Qlist号码，下一个cue场即被保存起
来。

Dlite系统会按照增量为1的规则，保存下一个cue场，在当前保存了的cue场基
础上，再加上1。

使用通用按键（Uks）保存QLists和cue场

例如：保存QList 3,，cue 1
1 选择灯具并设置参数等级
2 按 STORE.
3 按 SHIFT + QLIST.
4 当推杆处于Context 模式下，按UK 3 (选择QList 3).
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显示Cue Stored (#)
5 若保存更多cue场，重复步骤1-4。
每按一次UK键，则保存下一个cue场。Dlite系统会按照增量为1的规则，保存
下一个cue场，在当前保存了的cue场基础上，再加上1。

保存点cue

例如：插入 cue 5.2 。
1 选择灯具并设置参数等级
2 可选 – 选择保存选项或者INCLUDE/EXCLUDE参数
3 按 STORE
4 按 QLIST，并使用键盘选择QList 号码。
5 按 CUE并按下键盘的5, , 2
6 按 ENTER 或 STORE或点击OK.
显示Cue Stored (#)

无需选择Qlist的情况下，保存cue场

当交叉推杆上没有Qlist，亦没有指定Qlist的时候，保存一个新cue场，会自动创
建一个新的Qlist。
1 选择灯具并设置参数等级
2 按 CUE并选择一个cue号码
3 按 STORE.
编辑内容被保存为一个cue场，保存到新的Qlist中，号码为首个可用的Qlist号

码。

或者
1 选择灯具并设置参数等级
2 按 STORE.
3 按 CUE 并选择一个cue号码
4 按 ENTER.
编辑内容被保存为一个cue场，保存到新的Qlist中，号码为首个可用的Qlist号

码。

Cue场的循环及链接

循环，指的是界定某一范围内，连续的cue场，在指定的次数内，进行重复运行。
参与循环淡入淡出的Cue场，其淡入淡出时间根据其所设置的时间而定。Cue场
循环会跳过直接链接的cue场上。例如：cue场5链接到cue场8上。当循环运行到cue
场5时，下一个运行命令指示淡入淡出到cue场8上，重放推杆跳过cue 6 和 cue 7。

编程循环

循环数字，决定的是cue场或跑灯步数重复的次数。当循环设置为0时，则为无限
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循环。使用转轮可设置循环数：
 转轮1 - x1 (units of 1)
 转轮2 - x10 (units of 10)
 转轮3 - x100 (units of 100)

设置循环次数

例如：设置某一个范围内的相继cue场，循环淡入淡出12次。

1 按 QLIST, 选择 QList, 然后选择参与循环的cue: CUE # #。

2 点击 LOOP.
命令行上显示：Cue # QList # Loop to Cue : #

3 使用转轮设置重复的次数
4 旋转转轮2，直到转到10的位置
5 旋转转轮1，直到转到2的位置
6 点击 OK.

删除循环
1 按QLIST并选择QList.
2 选择参与循环的首个cue。
3 按住SHIFT然后点击CLEAR LOOP.

编程链接

链接cue场

例如：链接cue场。
1 链接cue场：按QLIST, 选择Qlist。按CUE并选择cue。
注意: 如果所选的Qlist是加载到交叉推杆上的, 不要选择此QList.

2 点击LINK TO.
3 选择cue.
4 点击 OK.

删除链接

1 按 CUE然后选择链接中的首个cue

或者
按 STEP，然后选择链接中的首个cue。

2 按住SHIFT然后点击CLEAR LINK.

使用素材库编程cue场

详情请参阅“使用素材库编程场景、跑灯步数以及cue场”相关章节内容。
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添加文本标签、复制、移动及删除

这些操作步骤于所有对象而言，都是一样的程序。添加文本标签到Qlists和场景，
复制，移动及删除Qlists和场景的详细介绍，请参阅“更新及覆盖灯光对象”相关
章节内容。

______________________________________________________

编程跑灯程序及跑灯步数（Chase）
跑灯是指集合含有动感灯光对象的单个或多个跑灯步数。跑灯程序的运行在重放
推杆上。Dlite 支持高达72个跑灯。每个又可包含有48步。

通过属性设置可编程跑灯，这一属性决定了画面场景、方向及跑灯速率。跑灯的
属性包括：
 运行模式
 无限或有限循环
 总淡入时间
 跑灯重放速率
 跑灯特性-硬性或软性

保存跑灯程序

用户可保存跑灯及跑灯步数：
 直接在重放推杆上保存
 使用控制台按键保存
 点击触摸屏窗格上的单元保存
 推杆处于Context模式下，按UKs 键保存

编辑器上活动的灯具及参数被保存到步数里。保存某步数时，有多个选项可用于
获取来自淡入淡出推杆、重放推杆及交叉推杆的输出。详情请参阅“使用保存选
项”相关章节内容。
在重放推杆上保存跑灯及跑灯步数

用户可直接在重放推杆上保存跑灯及跑灯步数。如重放推杆被激活了，则跑灯步
数马上输出。

在重放推杆上保存跑灯及跑灯步数时，可使用键盘指定跑灯及步数号码。如果没
有指定号码，Dlite 会选择首个可用的跑灯或跑灯步数号码。在重放推杆上保存
跑灯时，如果重放推杆当前处于激活状态下，跑灯程序马上运行。

使用重放推杆保存跑灯及跑灯步数

例如：直接在重放推杆1上保存某个跑灯程序，含有步数1和步数2。
1 选择灯具并设置参数等级。
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2 按 STORE.
3 按 CHASE.
4 可选 – 使用键盘指定跑灯号码。如果没有指定号码，则Dlite 会选择首个可用
的跑灯号码
5 按SELECT按键选择推杆1。
首个可用跑灯号码被指派到重放推杆1上并且跑灯步数1和步数2被保存起来。

步数2为空。

显示Chase Stored (#)
6 添加内容到步数2上，选择等级并设置参数等级。
7 按 STORE.
8 按下相同的SELECT按键
显示Step Stored (#2)。

9 保存下一步，选择灯具并设置参数等级。
10 重复步骤6到8，直到完成跑灯保存。
Dlite的保存增量为，每增加一个步数，在当前保存了的步数数字基础上，再加上
1。.
注意: 此操作顺序，对于Dlite Compact型而言，不适用。

使用键盘、触摸屏或者通用按键保存跑灯及跑灯步数

使用键盘保存

例如：创建跑灯1，保存已编辑内容为步数1。步数2自动被保存起来。
1 选择灯具并设置参数等级。
2 按 STORE.
3 按 CHASE.
4 在键区上按1
5 按 ENTER 或 STORE.
显示Chase Stored (#)

使用触摸屏窗格保存

例如：创建跑灯1，保存已编辑内容为步数1。步数2自动被保存起来。
1 选择灯具并设置参数等级。
2 按 STORE.
3 按 CHASE.
触摸屏当前处于跑灯模式下。

4 点击触摸屏上的单元格1。
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此跑灯设置及其步数被保存起来。
5 若要保存更多的步数，重复步骤1到步骤4.

使用万能键保存

1 选择灯具并设置参数等级。
2 按 STORE.
3 按 CHASE
4 设置推杆处于Context模式下，按下与跑灯号码相对应的UK键。
跑灯设置及跑灯步数1被保存起来。

5 若要保存更多的步数，重复步骤1到步骤4.

保存指定步数

例如，保存跑灯1里面的步数12。
1 选择灯具并设置参数等级。
2 按 STORE.
3 按 CHASE
4 在键盘上选择跑灯1。
5 按SHIFT + STEP.
在触摸屏上显示跑灯步数。Dlite 系统提示输入步数号码。

6 在键盘上输入12 ，然后按下ENTER或STORE.
或
点击触摸屏窗格上的单元格12

或
设置推杆处于Context模式下，按下UK 12.
编辑内容保存为步数12。

插入跑灯步数

插入步数，取代原先的步数，插入后，原先的步数变成下一步。
例如：跑灯1上有5步。若想在步数2和步数3之间插入一步，保存此插入步数为步
数3。保存过后，原先的步数3则变成步数4，第4步则变成第5步，如此类推。

插入步数

例如：在跑灯1上的步数2和步数3之间，添加一步。
1 选择灯具并设置参数等级。
2 按 EDIT.
3 按 CHASE.
4 在键盘上选择跑灯1。
5 点击INSERT STEP ，并点击单元格3。
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或
如果在键盘上选择了步数号码，按UPDATE或STORE或 ENTER.
编辑器上的内容被保存为步数3。原先的第3步，变成第4步，如此类推。

更改步数顺序

用户可交换同一跑灯程序中或不同跑灯中的步数。

更改步数顺序
例如：交换跑灯1中的第1步和第5步。两个步数互相交换位置。
1 按 CHASE，然后选择跑灯1。
2 按 SHIFT + STEP.
触摸屏上显示跑灯程序1上的步数。

3 选择步数1
4 点击 EXCHANGE.
在触摸屏上显示跑灯

5 选择跑灯1
6 按 SHIFT + STEP.
在触摸屏上显示跑灯1的步数。

7 点击步数5
8 按 ENTER 或者 STORE.
显示Step Stored。所选步数相互交换位置。

跑灯属性及运行模式

运行跑灯共有两种操作模式：
 自动-自动运行的跑灯开始接收运行命令；直到接收到停止命令后，放停止运

行，或者是完成循环后，方停止。
 手动-手动操作的跑灯需要给予运行命令，然后开始淡入淡出到每一步。

重复次数取决于所涉的跑灯循环次数。
跑灯属性有：
 重复次数（即循环次数）-可无限循环的跑灯或可指定循环次数的跑灯
 方向-设置跑灯方向
 模式-可指派预创建模式到跑灯上

在操作时，可在重放推杆上设置跑灯运行的方向及操作模式，或者是通过编辑跑
灯进行。通过跑灯编辑屏幕，设置这些属性时，跑灯方向及操作模式会随着跑灯
设置一起保存起来。在重放推杆上更改跑灯运行的方向及操作模式时，这些属性
可为临时设置或保存到跑灯上。

跑灯模式

Dlite系统有四个跑灯模式
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 正常（Normal） – 默认模式
 创建 （Build）– 添加每步到先前的步数上
 随机 （Random）– 以随机模式运行跑灯步数
 来回式（Bounce） – 此模式是来回运行跑灯步数。如：一个含有5步的跑灯，

先是1、2、3、4、5，然后变成5、4、3、2、和1。

默认模式为正常模式。通过以下操作，可更改默认模式：SETUP System
Options Defaults Chase Pattern。

指派跑灯模式

1 按 EDIT.
2 按 CHASE.
显示编辑跑灯屏幕

3 选择跑灯
4 点击 PATTERN.
5 点击所需模式
6 按 STORE 或 UPDATE.

设置跑灯的循环次数

循环次数决定的是跑灯重复运行的次数。当循环次数设置为0时，跑灯无限循环
地运行。无限循环运行的跑灯，需要手动停止。

使用键盘或转轮设置循环次数
 转轮1 - x1 (units of 1)
 转轮2 - x10 (units of 10)

设置循环次数

例如：设置跑灯4，重复运行26次。
1 按 EDIT.
2 按 CHASE选择跑灯
3 点击 # OF LOOPS.
可使用转轮或键盘来设置循环次数。

4 旋转转轮2，直到转到20的位置上。
5 旋转转轮1，直到转到6的位置上。
6 按 STORE 或 UPDATE.

自动重绕模式

激活自动重绕功能后，每次接收到运行命令后，跑灯程序均自动重设，从第一步
开始。关闭此选项后，则继续从其停止的地方开始运行。
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设置跑灯的重绕操作

1 按 EDIT.
2 按 CHASE.
显示编辑跑灯屏幕

3 选择跑灯
4 点击 REWIND.
5 按 STORE或 UPDATE.

反转跑灯运行方向

跑灯步数可持续一步步运行（如第1步，到2、3等），亦可以相反方向运行（3、
2、1）。用户可反转其方向，并保存起来，或者是在运行的时候，反转方向。详
情请参阅“运行跑灯时，反转跑灯运行方向”相关章节内容。

反转跑灯方向

1 按 EDIT.
2 按 CHASE.
显示编辑跑灯屏幕

3 选择跑灯
4 点击
5 按 STORE或 UPDATE.
此时，跑灯程序以相反方向运行。

设置手动操作的跑灯

跑灯的默认重放为自动淡入淡出到每一步。用户可保存跑灯程序为手动操作跑灯
或是在运行时，更改为手动操作。手动操作的跑灯程序需要给予运行指令方会进
入每一步。按下运行跑灯的重放推杆上的频闪按键，方可发出运行指令。

运行跑灯时，更改手动操作跑灯的操作，详情需要参阅“运行中的跑灯”相关章节
内容。

设置并保存手动操作的跑灯

1 按 EDIT.
2 按 CHASE.
显示编辑跑灯屏幕

3 选择跑灯
4 点击 MANUAL.
5 按 STORE 或 UPDATE 或点击 OK.
这时，每按一次重放推杆上的选择按键，则进入下一步。
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使用素材库编程跑灯

使用素材库编程场景的详细内容，请参阅“使用素材库，编程场景，步数及cue
场”相关章节内容。

添加文本标签，复制、移动及删除

详细内容，请参阅“复制、移动、删除及添加文本标签”相关章节。

______________________________________________________

更新及覆盖灯光对象
使用UPDATE 和 STORE 编辑场景、cue场及跑灯步数。
方法/经验:
 UPDATE 添加新信息
 STORE 覆盖
 当整个对象活动于编辑器上时，选择 UPDATE 或STORE 均可保存。
更新对象使用的步骤取决于当前重放推杆或交叉推杆上的场景，跑灯步数或cue
是否为输出状态。

当某些场景或cue场含有舞台画面时，用户可点击VIEW SOLO 隔离某一特殊灯
光照明对象，在场景、跑灯步数以及cue场模式下，均可在触摸屏上见到此选项。

使用单一查看（VIEW SOLO）

例如：场景1到场景6为重放推杆上的输出。现只想查看场景2的输出。
1 选择场景2.
2 点击VIEW SOLO.
除了所选输出，其他全部变为0

在重放推杆上更新或覆盖灯光对象

在重放推杆上更新灯光对象

1 在编辑器上选择灯具并调整参数等级
2 按 UPDATE 将编辑器的内容与当前存在的对象的内容合并。
或者
按STORE 覆盖已存在的对象
3 按 SELECT按键选择重放推杆，输出场景、跑灯步数或cue场。

注意: 如果某些等级源自于素材库上，此时可使用更新素材库的选项。更多素材
库的信息，请参阅“编程素材库“章节相关内容。

或者
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1 按 EDIT.
2 按SELECT按键选择重放推杆
3 按 ENTER.
场景、跑灯步数或者cue场加载到编辑器上。

4 选择灯具并设置新的等级
按 UPDATE.

更新一系列重放推杆上的灯光对象

用户可全部更新一系列重放推杆上的场景和cue场，以及其输出，不管是哪种类
型的照明对象。
如果对象是跑灯步数，使用此步骤，则会创建一个新的跑灯步数。
例如：Dlite 控台上当前的输出是：

重放设备 灯光对象 编辑等级 更新后

重放推杆 2 Scene 2 场景2被更新到当前的编辑等
级

重放推杆 3 QList 5 cue 5 Cue 5被更新到当前的编辑等级
重放推杆 4 Chase 6 step 6

Channel 1 @ 85

Channel 10 @
75
Channel 21 @
63

步数7被保存，含有通道1，亮
度值为85；通道10，亮度值为
75；通道21，亮度值为63。

更新一系列重放推杆上的灯光对象

例如：更新重放推杆2、3和4上面的灯光对象。
1 选择灯具并设置等级值。
2 按 UPDATE。
3 按 PB (重放推杆)。
4 按 24选择这一范围内的重放推杆。
5 按 ENTER。
6 重放推杆 2、3 和 4 上输出的灯光对象被更新。

通过编辑器更新灯光对象

更新场景、cue场或跑灯步数
例如：更新场景1、或QList 1- cue1、或Chase 1- step 1。
1 按UPDATE。
2 更新场景：按SCENE和按下键盘上的1，或者是点击触摸屏上的1；
更新cue场：按下QLIST和按下1，然后按下CUE和1 (位于编辑键盘上)；
更新跑灯步数：按下CHASE和按下1，然后按下STEP和1 (位于编辑键盘上)。

3 按 CHANNEL, SPOT, 或 EXTRA 选择灯具。
这时，所选灯光对象活动于编辑器上。

4 选择灯具并设置等级值。
5 可选-选择保存选项或INCLUDE/EXCLUDE参数
6 按 ENTER, 或 UPDATE, 或点击 OK。
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提示! (只对于跑灯步数而言)，可按 NEXT 或 PREV 来代替按下 ENTER 或
UPDATE。此步被更新。这时可以准备编辑下一步或上一步跑灯步数。.

更新一系列场景、cue场或跑灯步数

1 选择灯具并设置等级值。
2 按 UPDATE。
3 选择一个范围内的场景：按SCENE # #。
选择一个范围内的cue场：按SHIFT + QLIST #, CUE # #。
选择一个范围内的跑灯步数：按CHASE #, SHIFT + STEP # #。

4 按 ENTER 或点击OK。
所选范围的对象被更新。

释放灯光对象上的灯具

1 更新场景：按SCENE 并选择场景。
更新cue场：按QLIST并选择Qlist，然后按CUE并在键盘上选择cue。
更新跑灯步数：按CHASE并选择跑灯，然后按STEP，并在键盘上选择步数。

2 按CHANNEL, SPOT, 或EXTRA选择灯具。
这时，所选照明对象活动与编辑器上。

3 选择灯具。
4 按 RELEASE 或点击触摸屏上的RELEASE。
5 按 UPDATE。
所选灯具从此 cue 场上被移走。

合并等级值，更新cue场

通过合并编辑等级值到正在交叉推杆上运行的cue场来更新cues。在参数等级值
不发生改变的情况下，所更新等级值会跟踪到后面连续的cue场上，但如果参数
等级值突然发生改变时，则更新会停止。
例如：

Cues 编辑器上 更新后的 Cues

Cue 1: Channel 1 @ 50
Channel 2 @ 50
Channel 3 @ 50
Channel 4 @ 65
(Cue 1 为交叉推杆上的输
出)

Cue 1: Channel 1 @
40
Channel 2 @ 40
Channel 3 @ 40
Channel 4 @ 85

Cue 2: Channel 1 @ 50
Channel 2 @ 50
Channel 3 @ 30
Channel 4 @ 75

Cue 1: Channel 1 @
40
Channel 2 @ 40
Channel 3 @ 40
Channel 4 @ 85

Cue 3: Channel 1 @ 50

Channel 1 @ 40
Channel 2 @ 40
Channel 3 @ 40
Channel 4 @ 85

Cue 1: Channel 1 @
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Channel 2 @ 50
Channel 3 @ 20
Channel 4 @ 65

40
Channel 2 @ 40
Channel 3 @ 40
Channel 4 @ 85

合并编辑等级值，更新cue场

1 设置编辑器上的等级值。
2 按 UPDATE。
3 按 。
4 Optional可选：选择一个结尾的cue号码，限制词更新范围，例如：在这里输入

cue场号码6，则限制的更新范围为cues 1 6。
5 按 ENTER。
6 Qlist上所有的 cue场中或步数4中所指定的 cue场范围内的参数等级值被更新。

通过编辑器更新灯光对象

更新场景、cue场或者跑灯步数

例如：更新场景1，或QList 1- cue,1 或者Chase 1- step 1.
1 按 UPDATE.
2 更新场景：按SCENE ，并按下键盘上的1或者点击触摸屏上的1。
更新cue场：按QLIST，并按下1 ，然后按下CUE 和按下编辑键盘上的1 。
更新跑灯步数：按CHASE ，然后按下1 ，再按下STEP 和按下编辑键盘上的

1 。
3 按 CHANNEL, SPOT,或 EXTRA 选择灯具
所选灯光对象当前活动于编辑器上。

4 选择灯具并设置参数等级。
5 可选-选择保存选项或者选INCLUDE/EXCLUDE参数
6 按 ENTER,或 UPDATE, 或点击 OK.

提示! (针对跑灯步数而言) 不是按ENTER, 或者 UPDATE,而是按NEXT或者
PREV。步数便被更新。此时下一步或上一步可用于编辑。

更新一个范围内的场景、cue场或跑灯步数

1 选择灯具并设置参数等级。
2 按 UPDATE.
3 选择场景范围：按SCENE # --> #.
选择cue场范围：按SHIFT + QLIST #, CUE # --> #.
选择跑灯步数范围：按CHASE #, SHIFT + STEP # --> #.

4 按 ENTER 或点击OK.
所选范围被更新。
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从灯光对象上释放灯具

1 更新场景：按SCENE并选择场景。
更新cue场：按QLIST 并选择Qlist。然后按CUE，在键区上选择cue场。
更新跑灯步数：按CHASE并选择跑灯，然后按STEP ，在键区上选择步数。

2 按 CHANNEL, SPOT, 或 EXTRA选择灯具
所选对象当前活动于编辑器上。

3 选择灯具
4 按 RELEASE 或点击触摸屏上的RELEASE。
5 按 UPDATE.
灯具从cue场中删除。

通过编辑器覆盖灯光对象

覆盖场景、cue场或者跑灯步数

例如：更新场景1, 或者QList 1- cue1，或者 Chase 1- step 1。
1 选择等级并设置参数等级.
2 按 STORE.
3 覆盖场景：按SCENE，然后选择键盘上的1 或者点击触摸屏上的1。
覆盖cue场：按QLIST，并按下1 ，然后按下CUE和按下编辑键区上的1。
覆盖跑灯步数：按CHASE并按下1 ，然后按下 STEP和按下编辑键区上的1。

4 可选-选择保存选项或者选INCLUDE/EXCLUDE参数
5 按 ENTER或点击OK.
覆盖时，Dlite系统需要确认，会显示确认信息：Are you sure?

6 按 ENTER 或再点击一次OK以确认。

______________________________________________________

复制、移动、删除及添加文本标签

复制灯光对象

用户可从已存在的对象里复制场景、跑灯步数及cue场到新建的对象上。所有属
性均会被复制过去，包括：总淡入淡出时间，参数淡入淡出时间，循环，链接以
及文本。复制对象时，用户首先需要选择复制源对象，然后复制到目标对象中去。

复制灯光对象

例如
•复制场景1到场景10
•复制cue场1到cue场10
•复制跑灯步数1到步数10
1 按 COPY.
2 复制场景：按SCENE和按1
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复制cue场：按QLIST选择Qlist，然后按CUE 和按1.
复制跑灯步数：按CHASE选择跑灯，然后按STEP和按1.

3 按 @.
4 在键区上按10
5 按 ENTER, 或 STORE.
灯光对象10，所选对象1的副本，被保存起来。
注意: 覆盖时，需要确认。

6 如果需要确认，按ENTER, 或 STORE，或再点击一次OK。

复制一范围内的灯光对象

例如：
•复制场景1 3 到场景11 13
•复制 cues 1 3 到cues 11 13
•复制跑灯步数 1 3到跑灯步数 11 13

1 按 COPY.
2 复制场景：按SCENE 和按 1 3.
复制cue场：按QLIST选择Qlist，然后按CUE 和按 1 3.
复制跑灯步数：按CHASE选择跑灯，然后按STEP和按1 3.

3 按 @.
4 在键区上按11。
5 按 ENTER, 或 STORE.
照明对象11 13 被保存起来。
注意: 覆盖时，需要确认。

6 如果需要确认，按ENTER, 或 STORE，或再点击一次OK。

从场景、跑灯步数或cue场中复制参数等级

用户可从某个灯光对象中复制其等级及其参数等级到另一个灯光对象上。

复制源 复制到

某一范围电脑灯或常规灯的参数等级 一范围内电脑灯或常规灯
单个电脑灯或常规灯的参数等级 一范围电脑灯或常规灯
来此某个参数类型 (F, C, B) 的参数等级 所选电脑灯的相同键排上
所选参数的等级
注意: 复制水平及垂直等级时，自动包括复
制调光等级。

相同参数

从某一范围灯具上复制参数等级

例如：复制场景2中的电脑灯1 3的参数等级，应用到场景5中的电脑灯4 6
上。
1 按 COPY.
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2 按 SCENE 选择场景3。
3 选择电脑灯 1 3.
4 按 @.
5 选择电脑灯4 6.
6 按 SCENE 并选择场景5
7 按 ENTER 或 STORE或 UPDATE.
复制的参数等级被应用到所选范围的电脑灯上。按Store，覆盖场景或保存新场
景。按Update，添加新信息到所选场景。

从某个灯具上复制其参数键排等级，应用到某一范围灯具上

例如：复制场景2中的电脑灯1的颜色设置到场景5中的电脑灯1 10 中。
1 按 COPY.
2 按 SCENE，并选择场景2.
3 选择电脑灯1
4 按 SHIFT + C，在颜色键排上的所有参数等级被复制。
5 选择电脑灯1 10。
6 按SCENE并选择场景5.
7 按 ENTER或STORE 或 UPDATE.

从指定参数上复制参数等级，并应用到某一范围内的灯具上

例如：复制场景2中的电脑灯1 10的图案片设置，并应用场景5中。
1 按 COPY.
2 按 SCENE ，选择场景2.
3 选择电脑灯1
4 选择图案片参数，所选参数的等级被复制。
5 选择电脑灯 1 10.
6 按 SCENE，选择场景5.
7 按 ENTER 或 STORE 或 UPDATE.
所复制的参数等级被应用到所选范围内电脑灯上，并被保存起来。

从控台输出上复制参数等级值

用户复制或粘贴当前舞台输出上的所有参数等级值或所选参数的等级值到所选
灯具上。

复制或粘贴当前舞台输出上的所有参数等级值

例如：场景 1-3 为来自推杆上的输出。复制电脑灯 1 的等级值到电脑灯 10-15 上。

场景编号（Scene #） 输出源 电脑灯 1 的输出

1 4 Dimmer Fl, X @ 65, Y @ 35
2 5 Cyan @ 30, Magenta @ 25
3 6 Gobo wheel @ (step 9)
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1. 按 COPY
2. 按 SPOT，并选择电脑灯 1
3. 按@
4. 按 SPOT，并选择电脑灯 10-15
5. 按 ENTER

电脑灯 1 的所有输出等级值都被复制到所选电脑灯上。

复制或粘贴当前舞台输出上的单个参数等级值

例如：场景 1-3 为来自推杆上的输出。复制电脑灯的水平参数（x）的等级值到
电脑灯 10-15 上。
1. 按 COPY
2. 按 SPOT，并选择电脑灯 1
3. 按下相对应的参数转轮，选择 x
4. 按 SPOT，选择电脑灯 10-15
5. 按 ENTER

x 和 y 的等级值被复制到所选电脑灯上。

复制和粘贴参数键排上的所有参数等级值

例如：场景 1-3 为来自推杆上的输出。复制电脑灯 1 的所有颜色键排参数等级值
到电脑灯 10-15 上。
1. 按 COPY
2. 按 SPOT，并选择电脑灯 1
3. 按 SHIFT+COLOR
4. 按 SPOT，并选择电脑灯 10-15
5. 按 ENTER

所有颜色键排参数等级值被复制到所选电脑灯上。

复制编辑器上的等级值

例如：从电脑灯的 x 和 y 的编辑等级值到电脑灯 2 上。
1. 按 COPY
2. 按 SPOT，并选择电脑灯 1
3. 按@
4. 按 SPOT，并选择电脑灯 2
5. 按 ENTER

x 和 y 的编辑器等级值被复制到所选电脑灯上。

移动灯光对象

用户可移动场景、cue场或者跑灯步数。

移动灯光对象
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例如：
•移动场景1到场景11
•移动cue 1到cue 11
•移动跑灯步数1 到跑灯步数11
1 按 SHIFT + MOVE.
2 移动场景：按 SCENE，并按下1.
移动cue场：按QLIST选择Qlist，然后按CUE 和按1
移动跑灯步数：按CHASE选择跑灯，然后按STEP和按1.

3 按 @.
4 按下键区上的11 ，并按下 ENTER 或 STORE.

或
点击触摸屏窗格上的单元格11。
此时，灯光对象1为对象11。
提示: 覆盖时，需要确认。
5 如需确认，按下ENTER或STORE。

移动某一范围内的灯光对象

例如：
•移动场景 1 3 到场景 11 13
•移动 cues 1 3 到 cues 11 13
•移动跑灯步数 1 3 到步数 11 13

1 按 SHIFT + MOVE.
2 移动场景：按 SCENE，并按下1 3.
移动cue场：按QLIST选择Qlist，然后按CUE 和按1 3.
移动跑灯步数：按CHASE选择跑灯，然后按STEP和按1 3.

3 按 @.
4 按下键区上的11 ，然后按下ENTER或 STORE.
或
点击触摸屏窗格上的单元格11。

5 按下键区上的11
灯光对象 1 3 被重编号为11 13.
提示: 覆盖时，需要确认。

6 如需确认，按下ENTER或STORE。

删除灯光对象

删除灯光对象
例如
•删除场景1
•删除cue场1
•删除跑灯步数1
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1 按 DELETE.
2 删除场景：按 SCENE，并按下1
删除cue场：按QLIST选择Qlist，然后按CUE 和按1
删除跑灯步数：按CHASE选择跑灯，然后按STEP和按1

3 按 ENTER 或 DELETE.
提示: 覆盖时，需要确认。

4 按 ENTER, 或 DELETE, 或再点击一次OK。所选内容被删除。

添加文本标签到灯光对象上

添加文本标签到灯光对象上，有利于用户辨认。在触摸屏上显示文本标签。当灯
光对象加载到重放推杆上时，则在外接显示器上的重放区域上显示出来。

例如：
•添加文本标签到场景1上
•添加文本标签到cue场1上
•添加文本标签到跑灯步数1上
1 添加文本标签到场景上：按 SCENE，并按下1
添加文本标签到cue场上：按QLIST选择Qlist，然后按CUE 和按1
添加文本标签到跑灯步数上：按CHASE选择跑灯，然后按STEP和按1

2 按 TEXT，使用键盘输入文本内容，或者使用触摸屏上的软键盘输入文本内
容。
3 按 ENTER 或 STORE 或点击 OK.

______________________________________________________

设置淡入淡出时间
使用转轮或者时间模式下的触摸屏上，可用选项来设置淡入淡出时间。

设置默认淡入淡出时间

场景、cue场及跑灯程序的总淡入淡出时间从0:01.0后开始淡入，并且延迟。
总默认淡入淡出时间可通过以下步骤设置：System Options Defaults Object
Time Scene。用户可设置每种类型的灯光对象默认时间。

图24: 时间模式下的触摸屏
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选项如下：

按钮 功能/操作

OVERALL 设置所有灯光对象（场景、cue 场及跑灯步数）的淡入淡出时
间。此为默认选择。

FADE 所有灯光对象或参数键排的淡入时间。此为默认选项。
DELAY 延迟（等待）时间，指的是场景或参数等待其淡入淡出的时

长。
CLEAR 重设所选项目，恢复到系统默认设置。

主题：

主题 淡入淡出时间

In （淡入） 设置所有灯光对象的淡入时间及等待淡入的时间
Out （淡出） 设置所有灯光对象的淡出时间及等待淡出的时间
Focus （调焦） 设置 F(ocus)键排上的参数的淡入淡出时间及等待时间。
Color （颜色） 设置 C(olor)键排上的参数的淡入淡出时间及等待时间
beam （光束） 设置 B(eam) 键排上的参数的淡入淡出时间及等待时间

通过以下方式导航时间屏幕上的主题：
 按 导航主题
 点击 FADE 或 DELAY在相应的主题栏上输入时间值。

设置灯光对象的淡入淡出时间

用户可为场景、cue 场、跑灯、跑灯步数和参数键排设置单独的淡入和延迟淡入
淡出时间。与整个场景、cue 场或跑灯步数相比，参数键排可拥有不同的淡入淡
出时间。例如，为光束键排设置一个单独的淡入淡出时间，这样，当所有参数正
在淡入时，图案片会跳跃进来。
使用转轮或键区设置淡入淡出时间：
 转轮1 – 分
 转轮2 – 秒
 转轮3 – 十分之一秒
 使用键盘时，以秒为单位输入淡入淡出时间。如：设置一个一分三十秒的淡

入淡出时间，在键盘上输入90（秒）即可。

设置全部的淡入淡出时间

例如：
•设置场景1的淡入时间超过一分三十秒
•设置cue1的淡入时间超过一分三十秒
•设置跑灯步数1的淡入时间超过一分三十秒
•设置跑灯的淡入时间超过一分三十秒

1 设置场景的淡入时间：按SCENE和按1。
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设置cue场的淡入时间：按 QLIST 并选择Qlist，然后按CUE和按1.
设置跑灯步数的淡入时间：按CHASE并选择跑灯，然后按STEP和按1.
设置跑灯的淡入时间：按CHASE并选择跑灯

2 按 TIME.
在时间模式下，显示淡入淡出时间主题。

3 旋转转轮1，位置转到1 (分) ，然后旋转转轮2，位置转到30 (秒)
或
不使用转轮的情况下，可在键盘上输入数值90 (s) 。

4 按 ENTER 或 STORE 或点击 OK.

设置延迟时间

例如：
•设置场景1的延迟时间
•设置cue 1的延迟时间
•设置跑灯步数1的延迟时间
•设置跑灯1的延迟时间

1 设置场景的延迟时间：按SCENE和按1。
设置cue的延迟时间：按 QLIST 并选择Qlist，然后按CUE和按1.
设置跑灯步数的延迟时间：按CHASE并选择跑灯，然后按STEP和按1.
设置跑灯1的延迟时间：按CHASE并选择跑灯

2 按TIME.
在时间模式下，显示淡入淡出时间主题。

3 点击 DELAY.
4 旋转转轮2，位置转到6 (seconds)处。
或
在键盘上输入6（s）。

5 按 ENTER或 STORE或点击OK.

设置某一范围的灯光对象的淡入淡出时间

例如
• 设置相同的场景1 5的淡入淡出时间
• 设置cue场1 5的淡入淡出时间
• 设置跑灯步数1 5的淡入淡出时间
• 设置跑灯1 5的淡入淡出时间

1 设置相同的场景的淡入淡出时间：按SCENE和按 1 5.
设置cue场的淡入淡出时间：按QLIST ，选择Qlist，然后按CUE和按1 5.
设置跑灯步数的淡入淡出时间：按CHASE ，选择跑灯，然后按STEP 和按1
5.
设置跑灯的淡入淡出时间：按CHASE. 1 5.

2 按 TIME.
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在时间模式下，显示淡入淡出时间主题。
3 选择 FADE 或 DELAY.
4 使用转轮设置时间
或者
以秒为单位，在键盘上输入时间数值。

5 按 ENTER 或 STORE或点击 OK.

设置参数键排的淡入淡出时间

例如：设置场景4淡出超过15秒，设置光束键排跳入(cut time)。
1 按SCENE.
触摸屏当前处于场景模式下

2 选择场景4.
3 按 TIME.

Overall (scene)主题激活。
4 旋转转轮2，直到转到15 (seconds)的位置处。
5 按 B 选择光束键排
6 旋转转轮2，直到显示Cut。
7 按 ENTER 或STORE或点击OK.

参数的单独淡入淡出时间

每个参数都可指派一个唯一的淡入淡出时间，一个独立于场景，cue 场或者跑灯
步数淡入淡出的时间。

在当前现场显示屏上，参数时间使用 T/on 来标明。

设置特定常规灯的淡入淡出时间

1. 选择常规灯。
2. 设置调光等级。
3. 设置淡入时间，按 TIME。
4. 设置延迟时间，再按一次 TIME。

注意：按下 TIME 进入延迟时间，在命令行上出现的淡入淡出时间会被自
动保存起来。
5. 输出淡入淡出时间，然后按 ENTER。
6. 保存场景，跑灯步数或着 cue 场

设置电脑灯参数的淡入淡出时间

1. 选择电脑灯
2. 设置参数等级值
3. 通过按下相应转轮，选择要设置独特淡入淡出时间的参数
4. 按下 TIME
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5. 输入淡入淡出时间
6. 按 ENTER

或者
重复步骤 1-步骤 5，设置其他灯具和参数的淡入淡出时间，完成后，按下

ENTER。
7. 保存场景，跑灯步数或着 cue 场

编辑照明对象时，设置参数淡入淡出时间

1. 选择照明对象（SCENE#,QLIST#,CUE#,或者 CHASE# STEP#）
2. 选择灯具
3. 设置参数等级
4. 通过按下相应转轮，选择要设置独特淡入淡出时间的参数
5. 按下 TIME
6. 输入淡入淡出时间，并按下 ENTER
7. 按下 UPDATE 更新。

照明对象被更新，参数的淡入淡出时间更新为新设置的时间。

检查参数的淡入淡出时间

1. 按下 SCENE
2. 选择灯具
3. 选择一个参数，触摸屏上显示参数的淡入淡出时间
4. 按下 TIME，显示延迟淡入淡出时间时间
注意：如果参数没有设置淡入淡出时间，显示的则为综合 cue 场时间。

在外接显示屏上显示参数淡入淡出时间

按下 VIEW（查看），并检查 Display Parameter Fade Time（显示参数淡入淡出
时间），然后点击 OK。

______________________________________________________

检查对象
使用触摸屏上的 EXAM 按钮查看：cue 场，场景，跑灯程序，以及 Qlist。
在外接显示器上会出现检查显示，并且有颜色区分。检查显示为绿色边线，且在
标题栏上显示 EXAM。

颜色 意义

蓝色 等级增强
绿色 等级减弱
红色 和上一个场景、cue 场或跑灯步数无区别
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检查cue场或跑灯步数

1. 检查场景，按下 SCENE AND，选择场景编号
检查 cue 场，则按下 SHIFT+QLIST，然后选择 Qlists，然后按下 CUE，并选
择 CUE 编号。
检查跑灯步数，则按下 CHASE，选择跑灯程序，接着按下 STEP，并选择跑
灯步数编号。
检查 Qlists，则按下 SHIFT+QLIST，选择 Qlist。

2. 点击 EXAM。
所选照明对象的内容被显示出来。

3. 通过按下 NEXT 和 PREV 导航浏览全部对象。
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第六章 重放及交叉推杆

此章节包括以下内容：

 关于重放

 重放场景及跑灯

 重放Qlist

 重放行为

 控制淡入淡出（渐变）速率

 关于交叉推杆
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______________________________________________________

关于重放
Dlite 控制台在其 20 个重放推杆上进行场景、跑灯、Qlists 的重放。每个重放推
杆都有一个选择 SELECT (多功能)按键，并且有一个彩色 LED 灯，滑动推杆则
控制调光强度及点控按键。

图 25: 重放推杆及其控制按键

重放属性可为LTP或者HTP协议，这一点根据灯库设备创建器上的灯具参数定义
进行设置。

重放推杆上的灯光对象加载的淡入及淡出由其重放行为决定。（参阅“重放行为”
相关章节内容）

用户可配置重放推杆为cue场和场景的交叉推杆。（详细内容，请参阅“重放推杆
用作交叉推杆”相关章节的内容）

Dlite支持72个快照，每一个保存的快照可恢复设置重放加载及重放状态 。（详
细内容，请参阅“快照”相关章节的内容）

重放控制

控制 功能

SELECT以及
ON/OFF
注意: 此键为空白
键

•加载重放或保存场景和跑灯步数
•On/Off功能控制的为重放场景和跑灯的开启和关闭。参
阅触摸屏窗格

•结合使用SOLO黑场所有重放输出，除了当前所选择的
重放输出

滑动推杆 •控制场景或跑灯步数中的调光等级
•移动推杆到其终点挡板，可启动重放并开始一个淡入淡
出程序。Slider on/off 的操作由PB控制。
在系统选项中设置JUMP OFF ZERO。

•在重放推杆上运行 QLists ，滑动推杆可更改为交叉推
杆。 详细内容，参阅“重放推杆用作交叉推杆”相关章节
的内容。
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点控按键 •关闭重放时，点控在重放推杆上的场景或者进入跑灯下
一步。

•LATCH 锁住点控键。按点控键开启重放，重放输出，
再按一次点控键，则停止重放

•可进行系统配置，所以推杆的点控会抑制调光等级，进
行重放推杆的点控。

触摸屏窗格 在静止状态下，触摸屏栅格上显示重放推杆。点击重放推
杆，转换为 ON 或 OFF。

重放推杆的LED颜色代码

根据加载到重放推杆上的对象类型来对LED灯进行颜色编码，并指示出重放状
态。

颜色 表示

红色 加载跑灯
红色闪烁 跑灯正在运行
绿色 场景被加载

Qlist被加载
重放关闭

绿色闪烁 场景被加载
重放开启

琥珀色闪烁 •重放输出被暂停
•重放推杆上当前正在运行手动跑灯，参阅“设置手动操
作的跑灯”

绿色及琥珀色闪
烁

关闭重放推杆时，为单个参数场景。

重放屏幕及选项

按下 触摸屏栅格上显示的内容 软按钮

空闲状态 加载在重放推杆上的场景和
跑灯。
此为默认显示。

•UPDATE SNAP – 保存当前的
快照
•ALL OFF – 所有重放推杆输
出渐变为0。
•CUT ALL OFF – 所有重放推
杆输出瞬间直接变为0。

PB 加载在重放推杆上的场景和
跑灯

无

暂停

加载在重放推杆上的场景和
跑灯

•HOLD ALL – 暂停所有跑灯
及效果。
•GO ALL – 重启所有暂停的重
放推杆。
•HOLD ALL EFFECTS – 暂停
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所有效果。
•RESUME ALL EFFECTS –
重启已停止的效果。

SUBM(aster)
集控

每个加载重放推杆的集控等
级

•UPDATE SNAP –保存集控等
级在快照里，用不必须更新快
照。
•ALL – 设置所有重放推杆的
集控等级，包括交叉推杆。
•RESET SUBMASTER – 取消
集控设置。

______________________________________________________

重放场景及跑灯
 使用重放推杆的SELECT按键，打开或关闭重放推杆，淡入淡出场景和跑灯。
 按下每个重放推杆上的点控按键，点控场景和跑灯。
 重放滑动推杆不位于其底部终点挡板位置上时（即超过0%），场景和跑灯即

时活动。

加载场景和跑灯到重放推杆上

每个快照用户可加载高达20个灯光画面到重放推杆上。

加载重放 – 方法1

1 按 SCENE 或CHASE ，并选择场景或跑灯。
选择场景或跑灯号码。按下重放推杆上的SELECT键。

或者
点击触摸屏栅格上的重放推杆。

2 每个场景或跑灯都重复第一步。

加载重放 – 方法2

例如：加载某个场景到重放推杆11上。
1 按SCENE 并选择某个场景。
2 按PB和键盘上的11
3 按ENTER.
4 场景被加载到重放推杆11上。

加载一个范围内的重放推杆

例如：加载跑灯1-跑灯6到连续的重放推杆上，从重放推杆11开始。
1 按CHASE 1 - 6 选择这一个范围内的跑灯。
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2 按下SELECT按键，选择重放推杆11。
跑灯1被加载到重放推杆11上，跑灯2被加载到重放推杆12上，如此类推。

或者
1 按CHASE 1 - 6 选择这个范围内的跑灯。
2 按 PB ，并在键盘上键入重放推杆的号码，在此例中，要键入的号码为11。
3 按 ENTER.
跑灯1被加载到重放推杆11上，跑灯2被加载到重放推杆12上，如此类推。

注意：使用这个步骤加载重放推杆，会覆盖当前每个重放推杆上的内容。并且不
会显示警告信息。

场景及跑灯的重放命令

当某个场景或跑灯加载到重放推杆上，SELECT按键就用作ON、OFF按键。
通常，移动滑动推杆到其0限位处，打开重放推杆。淡入淡出的操作由设置菜单
下所设置的PB Jump Off Zero 所决定。详细信息，请参阅 “重放行为”相关章节
内容。

淡入场景及跑灯

按下重放推杆上的ON (SELECT) 按键。

或者
移动重放滑动推杆到非0的位置上。

淡出场景及跑灯

按下重放推杆的OFF (SELECT) 按键。
或者
移动重放滑动推杆到0的位置上。

点控场景及跑灯

重放滑动推杆位于0时，按下重放推杆的点控按键。
注意：激活LATCH, 将点控按键作为ON/OFF按键。

Global off控制

通过ALL OFF和CUT ALL OFF按钮，可让用户单按下这些按键，便可控制所有
活动的重放推杆。

ALL OFF – 在系统时间内，将所有活动的重放推杆上的输出淡入淡出渐变到
0。

CUT ALL OFF – 将所有重放推杆上的输出突然变为0。
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重放推杆的Global on/off命令

发出 global on/off 命令到重放推杆上

1 按PB

2 选择一系列重放推杆, # #.

3 按 SHIFT + ON。
所选推杆开始淡入淡出。

4 按 SHIFT + ON 停止淡入淡出。

暂停重放

用户可同时暂停单个或多个重放推杆

暂停重放

1 按 .

2 按SELECT选择要暂停的重放推杆

暂停多个重放推杆

1 按住 .

2 按 SELECT 选择多个重放推杆

暂停所有重放

按住SHIFT 并按 .

注意: 此操作亦会暂停交叉推杆的操作

重新开始已暂停的重放

按 更改触摸屏上的软按钮。

使用软按钮重新开始所停止的重放推杆的重放.

使用Solo
当激活SOLO时 (LED 亮), 所有重放推杆被关闭，并且其输出渐变为0，所选重
放推杆仍然活动。来自fader推杆和交叉推杆上的输出不受影响。
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使用Solo

1 按 SOLO.
在翻页/模式窗口显示Solo。

2 按SELECT键选择重放推杆。
所选重放推杆仍然保持活动。其他所有重放推杆都被关闭，并且其输出都渐变

为0。
3 再按SOLO 运行重放。

运行中的跑灯

在操作时，某些跑灯设置可进行更改。

操作时，设置某些跑灯的手动操作

例如：设置跑灯5，加载到重放推杆5上，进行手动操作。

1 按 .

2 按SELECT按键选择重放推杆5
3 这时，按点控按键，一步步进入下一个跑灯程序。

取消手动操作

1 按 .

2 按SELECT按键选择重放推杆5
跑灯返回自动重放。

操作中反转跑灯方向

例如：反转正在重放推杆5上运行的跑灯5的方向。
1 按 .
2 按SELECT按键选择重放推杆5

反转多个重放推杆上的跑灯方向

1 按住 .
2 按SELECT按键，选择多个重放推杆。

反转所有重放推杆上的跑灯方向

按住SHIFT + .
注意：这一操作同样会反转交叉推杆上的cue的顺序。
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释放重放推杆

用户可同时释放单个或多个重放推杆。

释放单个重放推杆

1 按FREE.
2 按SELECT ，选择要释放的重放推杆。
或者
按PB，并在键盘上输入重放推杆的号码。

释放一范围内的重放推杆

FREE, PB # - #, ENTER.
在这一范围内的所有重放推杆被释放。

释放多个重放推杆

1 按两次FREE
此键被锁定，其LED指示灯亮。在页面/模式窗口上显示Free。

2 按下每个要释放的重放推杆上的SELECT按键。
3 如果不锁定，则按FREE.
按键被开启，其LED灯关闭。

或者
1 按住 FREE.
2 按SELECT键选择多个重放推杆

释放所有重放推杆

按住SHIFT并按 FREE.
注意：这一操作亦会释放交叉推杆。

______________________________________________________

重放QLists
重放推杆上亦可重放Qlists。

加载Qlist到重放推杆上

加载QList

例如：加载QList 5到重放推杆11上
1 按QLIST 并选择5.
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2 按SELECT键选择重放推杆11，所选的Qlist被加载到重放推杆上。

重放推杆用作交叉推杆

QList 的重放，用户可更改重放推杆的操作，从强度控制到交叉淡入淡出。
重放推杆用作交叉推杆
重放控制 功能/操作

SELECT按键 •开/关重放推杆
•加载 QList.

Slider 滑动推杆 激活PLAYBACK AS XFADER –cue之间的滑动交叉推
杆，参数值渐变为下一个运行的cue里保存的参数等级。
注意:用作交叉推杆的重放推杆可和场景一起使用，渐变
所有参数，包括调光参数
关闭PLAYBACK AS XFADER – 滑动推杆用作当前cue
场的亮度控制（控制调光参数）

Flash key 点控按键 淡入淡出到下一个 cue
SHIFT + 点控按键 淡入淡出到上一个cue

在外接显示器上，会出现一个XF，表明重放推杆用作交叉推杆，含有UK按键。

图26，显示XF重放推杆用作交叉推杆

更改重放推杆为交叉推杆

例如：将重放推杆11的滑动推杆作为交叉推杆。
1 按EDIT.
2 按 PB.
3 按下重放推杆11上的SELECT按键。
编辑：在命令行上显示重放推杆11。

4 点击 PLAYBACK AS XFADER.
在黑色区域处显示按钮，滑动推杆用作交叉推杆。

注意：如果某个加载到重放推杆上的Qlist，包含单个cue，设置重放推杆为交叉
推杆，可在cue1和cue0之间进行交叉淡入淡出。

______________________________________________________

重放行为
PB Jump Off Zero和Playback Stomp决定的是在移动交叉滑动推杆到其底部终
点挡板（即0处）时或者是按下SELECT按键开启或关闭重放推杆时，会出现的
情况。
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行为设置 操作 重放行为

PB Jump Off Zero
– 激活

移动重放交叉推杆
到不为0的位置上。

所有参数，除了调光参数外，都跳
跃到其所保存的等级。通过滑动推
杆来控制调光值，并随着重放滑动
推杆移动淡入淡出。

按住SHIFT，并移动
重放滑动推杆到不
为0的位置上。

所有参数都跳跃到其所保存的等
级。

滑动推杆位于0的位
置上，按下SELECT
按键，打开重放推
杆。

所有参数，除了调光参数外，都跳
跃到其所保存的等级。滑动推杆控
制调光等级。

滑动推杆位于100%
位置上，按下
SELECT按键，关闭
重放推杆。

所有参数被释放，并且淡入淡出
（渐变）到初始值。调光参数渐变
为0。

PB Jump Off Zero
-关闭

移动滑动推杆到不
为0的位置上（不用
按下SELECT按键）

没有情况出现

按下SELECT按键，
打开重放推杆。

所有参数，除了调光参数外，都跳
跃到其所保存的等级。滑动推杆控
制调光等级。

Playback Stomp
(对于 LTP 参数
而言)
激活

当重放推杆上的所有参数输出被
覆盖时，重放推杆被关闭。例如：
重放推杆当前处于活动状态，输出
电脑灯1-4被设置为蓝色，然后重点
放在鼓手上。如果此时打开重放推
杆2，当前重放推杆2输出相同的灯
具，运行位置和颜色效果，重放推
杆被释放后就不在活动。如果停止
重放推杆2的运行，参数则变成其
初始等级或者跟踪值。

Playback Stomp
(对于 LTP 参数
而言)
关闭

系统从不覆盖先前活动的重放推
杆。以上述例子为例，关闭重放推
杆2时，电脑灯渐变为重放推杆1的
输出数据。

设置默认的重放行为

1 按 SETUP.
2 点击 SYSTEM OPTIONS.
3 点击 BEHAVIOR.
4 激活或关闭 SLIDER GO OFF ZERO 或者PLAYBACK STOMP。
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______________________________________________________

控制淡入淡出速率
转轮1、2和3都可用来覆盖独个重放推杆上的淡入淡出速率。
 转轮1, 标有RATE, 控制场景及跑灯的淡入淡出速率。
 转轮2, 标有EFFECT, 控制效果的淡入淡出速率。
 转轮3, 标有% FADE，控制的是跑灯的跳跃/淡入淡出比例。
使用转轮设置的淡入淡出速率可保存在快照里。
使用速率控制模式里的总控，可控制所有重放推杆的淡入淡出速率。

控制淡入淡出速率

1 按 RATE.
可使用转轮1来控制淡入淡出速率。

2 点击触摸屏上的重放推杆或按下重放推杆上的SELECT按键。
3 旋转转轮1，覆盖场景或跑灯的淡入淡出速率。
在外接显示器上显示已调速率。

4 按 RESET 退出速率模式。
5 可选 – 更新快照，保存新的淡入淡出速率。 (参阅 “更新快照”相关章节内容).

使用总控控制淡入淡出速率

1 按 RATE, 在总控交叉推杆下方可见到此按键。
2 使用交叉推杆设置速率。
重要!将总控用作一个速率控制模式，来影响所有的重放推杆和交叉推杆。

重设所有重放推杆的速率

1 按 RATE.
2 点击 RESET RATE.
被更改的所有速率重新设置到100%.

重设所选重放推杆的速率

1 按 RATE.
2 按下单个或多个SELECT 按键
3 点击 RESET RATE，所选重放推杆的速率重设到100%。

______________________________________________________

抑制集控等级
用户可统一设置调光器的上限值，或者设置指定调光器的上限值，进行重放推杆
或交叉推杆的操作。重放推杆可用作某些指定灯具的集控推杆。
在重放显示上，集控推杆指示使用SUBM显示，呈红色。
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注意! 要将集控推杆等级保存在快照里，用户必须更新快照。

设置指定重放推杆的集控等级

1 按 SUBMASTER.
2 按下对应的SELECT 按键或者点击其所在触摸屏上栅格上的单元格来选择单
个或多个重放推杆。

3 使用转轮1设置集控推杆的限位或按 @ 并使用数字按键键入数值。
4 点击 OK.
在触摸屏栅格上显示集控推杆设置，在外接显示屏上显示重放推杆设置。

设置所有重放推杆的集控等级

1 按 SUBMASTER.
2 点击ALL选择所有的重放推杆。
3 使用转轮1设置集控推杆的限位或按 @ 并使用数字按键键入数值。
4 点击 OK.
在触摸屏栅格上显示集控推杆设置，在外接显示屏上显示重放推杆设置。

复位/重设指定重放推杆的集控等级

1 按 SUBMASTER.
2 按下对应的SELECT 按键或者点击其所在触摸屏上栅格上的单元格来选择单
个或多个重放推杆。
3 点击 RESET SUBMASTER.
最大调光输出重设到100%。

4 点击 OK.

复位/重设所有重放推杆的集控等级

1 按SUBMASTER.
2 点击 ALL.
3 点击 RESET SUBMASTER.
最大调光输出重设到100%。

4 点击 OK.

创建禁止集控

例如: 设置重放推杆1来集控所选灯具。例如：某个重放推杆被配置到集控常规
灯1-10。加载到重放推杆上的场景包含常规灯1-20，强度值设为80%。设置集控
场景的交叉推杆为50%，从而常规灯1-10的强度值为40% ，常规灯11 - 20 的强
度值为80%。
1 选择灯具。
2 按 SUBMASTER。
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3 按 SELECT 选择重放推杆1。
4 重放推杆1上的滑动推杆等级集控所选灯具的输出。

______________________________________________________

关于交叉推杆
在重放推杆或交叉推杆上，可进行Qlists的重放。加载Qlist到交叉推杆上，cue 0
为活动cue场，首个cue场为下一个。用户可按照这些cue场的顺序来进行加载，
或者不按顺序预先加载某个cue场。Cue场根据每个cue场所设的淡入淡出时间来
运行淡入淡出。在运行时，用户可使用系统时间来淡入淡出到某个cue场，忽略
cue场的时间。

图26：进行Qlist重放的交叉推杆

编号 控制 编号 控制

1 SELECT键，加载设置 5 下一个或当前的cue显示
2 下一个或当前的cue显示 6 GO – 开始进入下一个 cue 的淡

入淡出
3 HOLD – 暂停淡入淡出 7 控制下一个淡入的数值
4 BACK – 淡回到前一个 8 控制淡出的数值

In/Out交叉推杆控制

总控推杆终点可位于下方挡板处停止，也可在上方挡板处停止，亦可交叉分裂。

In/Out总控位置 活动 cue/输出

In master at bottom end stop
（终点挡板底部）
Out master at bottom end stop
（终点挡板底部）

下方显示-舞台上的cue。
下方显示-下一个（依顺序）

In master at top end stop
（终点挡板顶部）
Out master at top end stop
（终点挡板顶部）

下方显示-舞台上的cue。
下方显示-下一个（依顺序）

In master at top end stop
（终点挡板顶部）

无活动cue。
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Out master at bottom end stop
（终点挡板底部）
In master at bottom end stop
（终点挡板底部）
Out master at top end stop
（终点挡板顶部）

当前cue（在显示画面下方显示）和下
一个cue（在显示画面下方显示）都处
于活动状态。

淡入淡出控制

交叉推杆有三个专用重放控制按键

控制按键 功能

GO （运行） 按 GO 按顺序开始淡入淡出到下一个 cue 场。在指定
的 cue 时间内进行淡入淡出。

HOLD （暂停） 按 HOLD 停止正在运行的淡入淡出
BACK （返回） 按 BACK 开始淡入淡出到上一个 cue 场。在系统指定

的时间内进行。

在交叉推杆上重放QLists

记载QLists

1 按 QLIST.
2 在键盘上或在触摸屏上选择Qlist。
3 按下交叉推杆上方的SELECT。

Qlist被加载到交叉推杆上。
4 按GO, 首个cue开始运行淡入淡出。

不按顺序预载交叉推杆

例如： Cue 5当前为活动。Cue 6为下一个cue。从cue 5 淡入到cue 10。
1 选择 cue 10。
2 按下交叉推杆上方的SELECT。
显示10，为下一个进入的cue。

3 下一个运行命令开始运行淡入淡出到cue10。

在cue时间内，不按顺序淡入淡出到某个cue

1 选择cue号码
2 按GO.
根据所保存的时间，淡入淡出所选cue场。

忽略cue时间，非连续淡入淡出到某个cue

1 选择cue号码
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2 按 SHIFT + GO.
所选cue场根据系统设置的时间运行淡入淡出。请参阅“默认”相关章节的内容。

停止cue场

按 HOLD.

重新开始已停止的cue场

按 GO.

返回上一个cue场

按 BACK.

控制交叉推杆上的淡入淡出（渐变）速率

使用速率按键进入交叉推杆的速率控制

控制交叉推杆上的淡入淡出速率

1 按 RATE.
2 按 SELECT (A/B).
3 使用RATE转轮控制交叉推杆上的淡入淡出速度

检查正在交叉推杆上运行的 cue 场

在外接显示器上出现检查显示（Exam Display）,有颜色标示。（浏览“检查对象”
相关章节内容）

检查正在交叉推杆上运行的 cue 场
1 按 CUE
交叉推杆上的 QList 被自动选择。

2 可选：选择 cue 号码
注意：如果没有选择指定 cue 号码，则显示的会是首个 cue 的内容

3 点击 EXAM(检查)
所选 cue 的内容显示出来

4 通过使用 NEXT(下一个)和 PREV（上一个）来导航浏览所有 cue。

链接 QLists

被链接的 QLists 相继运行。链接时，QLists 中的最后一个 cue 场，在接收到运行
（GO）命令后，淡入淡出到所链接 QLists 中的首个 cue 场上。
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链接 QLists
例如：链接 QList 1 到 QList 4 上。
1.按 QLIST ，并按下键盘上的 1
2.点击 LINK
3.按 QLIST，并点击触摸屏上的 QList 4
在触摸屏上显示所保存的链接。

清除所链接 QLists
例如：清楚 QList 1 和 QList 4 之间的链接。
1.按 QLIST，并按下键盘上的 1
2.点击 CLEAR LINK
3.在触摸屏上显示被清除的链接。
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第七章 推杆
此章节包括以下内容：

 推杆及推杆控制

 推杆模式

 使用选取推杆

 推杆用作编辑器
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______________________________________________________

推杆及推杆控制

图 27：Dlite 的前面板详细信息-推杆及推杆控制

编号 面板控制 编号 面板控制

1 LEDS参阅“Fader LEDs”相
关章节内容

5 抓取推杆（Grab fader）- 抓取
当前编辑器输出。

2 推杆把手 6 推杆模式选择器-循环推杆模
式(Wide, Context, 2 Preset)

3 通用按键 (UKs) –在
Context模式下，保存并选择
对象
频闪按键 – 在宽屏和2
preset 模式下，频闪常规
灯。

7 推杆频闪等级控制-设置频闪
按键的最大调光等级。

4 在 2 Preset 模式下，在预设
之间的淡入淡出的交叉推
杆把手

8 推杆速率控制 – 设置2 Preset
模式下的交叉推杆的淡入淡出
速率。

图28：推 杆 – 详细内容
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Dlite的每个推杆都有：
 一个推杆把手，控制等级
 一个通用按键 (UK)，选择灯具和对象，或者保存对象，此键亦可在2 preset

模式下，用作点控按键
 有颜色编码 LED 灯

推杆的LED灯

推杆的LED颜色表明每个推杆的内容，LED闪烁，表明所选对象和活动的灯具。

LED 颜色代码

模式 颜色 代表的含义

绿色 常规灯在编辑器上活动或者从重放推杆源上输
出。

红色 常规灯不在编辑器上活动，亦不从重放推杆源
上输出。

Wide & 2-Preset模式

橙色 推杆等级和编辑器上的输出等级不相符合。
绿色 场景
红色 除了场景，其他所有对象

Context 模式

橙色 电脑灯参数 (请参阅“使用推杆设置参数等级”
相关章节的内容

LED 亮度

用户可调整最低LED亮度，这是当推杆位于底部终点挡板位置处（即是0%的位
置时）的LED亮度。

调整 LED亮度

按住 SHIFT, 按 SETUP, 并旋转转轮 3，设置最低的 LED 亮度。

推杆翻页

请参阅“翻页显示”相关章节的内容。

______________________________________________________

推杆模式
Dlite的多功能推杆共有三种工作模式：
 宽屏模式 － 推杆控制常规灯等级
 Context模式 － 上下文敏感文法，通用按键可用来保存和选择对象。
 2 Preset模式 – 用于手动重放推杆
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注意: Dlite Compact型号没有推杆。

转换推杆模式

按 MODE，直到所需模式旁边的LED灯亮为止。
注意: 2-Preset 模式和宽屏模式有红色 LED 灯。Context 模式 LED 灯则为绿色。

Context模式

在context模式下，用户可使用通用按键来选择对象，可使用推杆来预览对象。
预览对象，打开灯光对象所使用的灯具调光器，例如，组1里面包含有所有的偶
数通路。在通用按键上选择这个组，然后将其推杆拉高，开打所有的偶数通路。
不可与对其进行编辑。

选择对象

例2：选择场景3。
1 当推杆处于context模式下时，按SCENE。
2 按UK (Universal Key) 3.
选择场景3。将其加载到重放推杆上或者对其进行编辑。

预览对象

例3：预览组2。
1 当推杆处于 context 模式下，按 GROUP。
2 推高推杆2。
此组内的灯具的调光器，开始淡入（渐明）。

宽屏模式

推杆处于宽屏模式下时，其可控制48个或72个通道。在此模式下，用户可：
 使用推杆手动淡入淡出通道
 按点控（频闪）按键，直接转到点击设置所允许的等级。
释放频闪按键，将通道值直接转到0。
在宽屏模式下，控制预设1的推杆可用于总控推杆，控制推杆输出等级。

提示! 在宽屏模式下，推杆可用于编程场景、跑灯步数和cue场。

Two preset (手动面板)模式

当推杆处于 2 Preset 模式下，可控制 24 个或 36 个通道。每个预设（推杆排）
都有一个专门的淡入淡出控制。
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图 29: 2 preset 控制

编号 控制 编号 控制

1 预设 1 的频闪（点控）按键 5 推杆模式指示
2 预设 2 的频闪（点控）按键 6 下一淡入等级的时间控制
3 预设 1 的淡入淡出控制
4 预设 2 的淡入淡出控制

7 下一个淡出等级的时间控制

淡入淡出控制的位置决定了哪个预设为输出：
 两个淡入淡出控制都位于其顶部限位处 - preset 1活动
 两个淡入淡出控制都位于其底部限位处 - preset 2 活动
 Preset 1的淡入淡出控制位于底部终点挡板处；present 2 的淡入淡出控制位于

其顶部终点挡板处 – 无输出，因为两者当前都为位于0的位置处。

设置推杆的2预设模式（ 2 preset mode）

按下模式按键，直到标有预设的 LED 灯亮为止。

______________________________________________________

使用抓取推杆
抓取推杆会夺取在编辑器上活动的灯具及其参数。被捕捉下的灯光画面被临时保
存为场景0。

图30: 抓取推杆（grab fader）
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捕捉活动编辑器

1 选择灯具并设置参数等级。
2 按 STORE.
显示STORE保存选项。

3 可选 – 选择一个保存选项。
4 按下抓取推杆的SELECT按键。
临时场景0被加载到抓取推杆上。使用推杆把手控制抓取推杆的输出等级。

释放抓取推杆

1 按 FREE.
2 按下抓取推杆的 SELECT 按键。

______________________________________________________

推杆用做编辑器
激活 FADERS AS EDITOR 后，推杆上的数值会在编辑器上活动。编辑器里的等
级由推杆的振幅来决定。例如：在宽屏模式下，将常规灯强度变为渐强，此等级
当前在编辑器上活动，在白色区域处呈现出来。此特点可让用户更快速地创建灯
光画面，并可将此画面保存为一个场景，跑灯步数或者 cue 场。

激活/关闭推杆为编辑器

1 按 SETUP.
2 点击系统选项（System Options）
3 点击行为标签（Behavior tab）
4 点击 FADERS AS EDITOR.
激活后，按钮处呈黑色。关闭后，按钮处出现亮光。
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第八章 演出和设备灯库文件管理
此章节包括以下内容：

 关于文件管理

 保存演出

 加载演出

 删除演出

 删除设备

 移动演出和设备灯库文件
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______________________________________________________

关于文件管理
演出既可保存到 Dlite 的闪盘或 USB 盘上，亦可从其闪盘或 USB 盘上进行加载
的。通过设置屏幕上的设置菜单可使用加载、保存和删除功能。

菜单 显示栅格 选项 特征/特点

LOAD
SHOW
加载演出

保存在闪盘
上的演出

USB
DRIVE

MERGE

PARTIAL
LOAD

从闪盘或软盘上选择演出，并加载到
Dlite上，进行编辑或重放。

加载两个或多个演出，合并演出数据。
注意: 这是对于配接和配置相同的演出
才有效。
从所选演出文件上加载指定对象。

SAVE
SHOW
保存演出

闪盘上的演
出

USB
DRIVE

保存某个演出到 Dlite 的闪盘或 USB 盘
上。

DELETE
SHOW
删除演出

闪盘上的演
出

USB
DRIVE

从闪盘或 USB 盘上选择一个演出，并删
除。

DELETE
DEVICE
删除设备

保存在闪盘
上的设备

USB
DRIVE

从闪盘或 USB 盘上选择一个设备，并删
除。

______________________________________________________

保存演出
编程过程中，用户可随时保存演出。
在灯光编辑过程中，频繁保存演出。

共有三种指派演出编号的方法：
 点击触摸屏上相对应的编号。
 按下与演出编号相对应的UK编号。
 在键盘上输入编号。
演出可保存到 Dlite 的内置闪盘或 USB 上。标记一个文本名称，便于辨认光盘上
的演出。

提示! 编程过程中，保存演出时，使用不同的演出编号。这样确保备份好文件。

保存演出到闪盘上

例如：保存演出10
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1 按下SETUP.
2 点击触摸屏上的SAVE
3 选出演出编号。
4 可选 – 按下TEXT，并标记此演出一个有特定意义的标签。
5 点击SAVE.
保存演出完毕后，显示信息：Save Successful。

保存演出到USB盘上

例如：保存演出10
1 按下SETUP.
2 点击触摸屏上的SAVE
3 按下 USB DISK.

Dlite激活USB盘驱动。
4 可选 – 按下TEXT，并标记此演出一个有特定意义的标签。
5 选择演出编号。
6 点击SAVE.
保存演出完毕后，显示信息：Save Successful。

______________________________________________________

加载演出
用户可查看保存在闪盘或USB盘上，以及在触摸屏数据栅格上的演出。在外接显
示器的重放显示上亦会显示演出文件名称。通过点击触摸屏上的演出或按下与演
出编号相对应的UK按键来选择演出文件，进行加载。
共有三种加载选择：
 全部加载
 部分加载
 合并演出
使用翻页转轮或上下箭头来查看首页面上无显示的演出。

加载所有演出数据

加载所有演出数据，包括配接信息及所有演出对象。

从闪盘上加载演出

例如：加载演出10.
1 按下SETUP.
2 点击触摸屏上的LOAD
3 点击触摸屏上的演出，或者按下与其演出编号相对应的UK按键，来选择演出。
4 点击LOAD.
加载完演出后，显示信息：Load Successful。
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提示! 双击演出文件进行加载。

从USB盘上加载演出

例如：加载演出10。
1 按下SETUP.
2 点击触摸屏上的LOAD 。
3 点击USB DISK 激活USB盘驱动。
显示软盘上的内容。

4 选择演出。
5 点击 LOAD.
加载完演出后，显示信息：Load Successful。

部分加载

用户可选择只加载：
 配接
 场景
 跑灯程序
 QLists
 组
 效果
 配接 + 素材库
按下 SHIFT 进入效果按钮、组按钮，以及配接+素材库按钮。

注意! 如果当前演出文件中的配接和源演出文件上的配接不一致的话，某些对象
可能不能进行加载或者是与之不相关。

加载所选对象

1 按 SETUP.
2 点击 LOAD.
3 点击触摸屏上的演出单元格，或者当推杆处于文本模式下，按下与之相对应的

UK按键来选择演出文件。
4 点击 PARTIAL LOAD.
显示部分加载选项。

5 点击选项。加载所选对象。

合并演出

用户可加载两个演出，合并演出数据。不覆盖已存在对象。
例如：演出文件1，加载到控制台上，包含有QLists 1, 2, 3, 4, 和5。演出2上有QLists
3, 4, 5, 6, 和7。只有加载演出文件2上的QLists 6 和7。
重要! 两个演出里的配接一致。
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合并演出

例如：加载演出1和演出2。
1 按下SETUP.
2 点击触摸屏上的LOAD SHOW（加载演出）。
3 在触摸屏上点击演出文件1，或者按下与其演出编号相对应的UK按键。
4 点击 LOAD.
完成后，显示信息：Load Successful（加载成功）。

5 按下SETUP.
6 点击触摸屏上的LOAD SHOW（加载演出）。
7 在触摸屏上点击演出文件2，或者按下与其演出编号相对应的UK按键。
8 点击 MERGE.
9 完成后，显示信息：Load Successful（加载成功）。
提示! 用户可将合并起来的演出保存为一个新演出。

______________________________________________________

删除演出
用户可删除保存在闪盘或USB盘上的演出。通过点击触摸屏上的演出名称或按下
与演出编号相对应的UK键来选择删除。
使用翻页转轮或上下箭头来浏览首页画面没有显示的演出。

从闪盘上删除演出

1 按SETUP 键
2 点击触摸屏上的DELETE
3 点击触摸屏上的演出名称或按下UK键来删除。
4 点击 DELETE.
要求确认。

5 再点击一次DELETE。
显示信息：Delete Successful。

从USB盘上删除演出

1 按SETUP 键
2 点击触摸屏上的DELETE
3 点击USB DISK 激活USB盘驱动。
显示软盘的内容。

4 选择演出
5 点击DELETE.

Dlite控台要求确认删除命令。
6 再点击一次DELETE。
显示信息：Delete Successful。
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______________________________________________________

删除设备
用户可删除保存在闪盘或者是USB盘上的设备。选择设备，并点击触摸屏上的设
备名称来删除。
使用翻页转轮或者是上下箭头来查看第一个屏幕上没有看到的演出。

从闪盘上删除设备

1 按 SETUP.
2 点击 PATCH.
3 如有必要，点击 MORE....
4 点击触摸屏上的DELETE DEVICE。
触摸屏上显示保存在闪盘上的设备。

5 点击触摸屏上的设备，来选择。
6 点击 DELETE。
要求确认。

7 再点击一次DELETE。显示信息：Delete Successful。

从USB盘上删除设备

1 按SETUP 键
2 点击 PATCH.
3 如有必要，点击MORE....
4 点击触摸屏上的DELETE
5 点击USB DISK 激活USB盘驱动。
显示USB盘的内容。

6 选择设备。
7 点击DELETE，要求确认。
8 再点击一次DELETE。显示信息：Delete Successful 。

______________________________________________________

移动演出和设备灯库文件
用户可从Dlite灯光控制台上移动文件到另一个Dlite灯光控制台或移动到PC上，
保存演出和设备文件的备份文件。

连接

连接源 连接到 以太网电缆 IP 地址

Dlite 控台 Dlite 控台 Crossover
交叉电缆

两个控台网络地址必须一致。
例如： 91.xxx.xxx.xxx

Dlite 控台 电脑(PC) Crossover
交叉电缆

控台与PC网络地址必须一致。
例如：91.xxx.xxx.xxx
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传送文件

传送演出文件

1 按SETUP.
2 点击 SYSTEM OPTIONS.
3 点击 I/O.
4 选择演出
5 点击UPLOAD.
屏幕上出现一条信息，显示目标控制台或 PC 的 IP 地址，以及是否操作成功。

传送设备文件

1 点击SETUP.
2 点击SYSTEM OPTIONS.
3 点击I/O.
4 点击DEVICES并选择设备。
5 点击UPLOAD.
屏幕上出现一条信息，显示目标控制台或 PC 的 IP 地址，以及是否操作成功。
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第九章 效果

此章节包括以下内容：

 关于效果

 移动属性

 时间属性

 基本效果编程

 编程效果库

 高级效果编程

 使用扇形散开效果
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______________________________________________________________

关于效果
效果是设置的参数等级持续运行淡入淡出的表现，在众多灯具中运行。
水平及垂直参数上的效果可用于，例如，创造圆圈和数字8s效果。
在颜色参数上运行的效果可用于创造彩虹效果。效果的使用，如同人的想象力般，
无穷无尽。

效果就和其他数值一样，被应用到参数上，在编程顺序时，可在任意时段将其应
用在并保存在场景中、跑灯程序步和cue中。

效果属性

在效果显示屏幕上，可对效果属性进行编程及更改。
触摸屏上的效果按钮
按钮 功能

WAVE/ONE-ON 循环：
Wave-使用一个偏移来运行效果
One-每次在一个灯具上运行效果
All-无偏移

CUSTOMIZE/GENERIC 基本移动类型
FREEZE EFFECT 停止在重放推杆或在编辑器上运行的效果
+RELEASE 从效果中释放灯具。参数恢复其基准值
HOME 从效果中释放灯具。参数恢复到其初始值

按下效果屏幕上的“MORE… ”按钮，可进入更多的效果控制功能

转换效果方向。
UP
CENTER
DOWN

控制效果的方向及范围

NORMAL
CENTER
RANDOM

这些设置控制的是效果的前进

SYNC 同步正在同时运行的效果
INVERT
SIZE

反转大小，从而反转效果的方向

当效果屏幕打开了后，参数转轮控制效果的属性：
效果模式下的转轮
转轮 功能

时间 设置用于完成一个效果周期的时间（单位：秒）
大小 决定了与基准值有关的效果的方向及范围
基准值 更改效果中所涉及的参数的基准值
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偏移 在时间周期内，控制参数开始运行的点
灯具编号 含偏移的灯具分组决定的是如果在设备中散开偏移

例如：某个亮度跳跃效果运行在电脑灯 1 到电脑灯 10 中。
这 10 支电脑灯同时亮，同时灭。将灯具分组设置到电脑
灯 2 上，并点击 WAVE。这时，当偶数编号的电脑灯不亮
时，奇数电脑灯亮，然后再替换过来。

循环次数 设置效果重复的次数

灯具选择顺序

灯具选择的顺序决定的是效果执行的顺序。
例如：如果电脑灯选择顺序为1-12，电脑灯1为首个响应的灯具，然后是电脑灯2，
如此类推。如果电脑灯选择顺序是12-1，则首个响应的灯具为电脑灯12，然后是
电脑灯11，如此类推。对于非连续选择的电脑灯选择，也是如此。

生成效果

Dlite可进行生成效果设置。所有生成效果的属性都进行更改。注意某些同类效果
是预编程的，运行在某些特定参数上，例如Cyan Mag则是运行在青色和品红色
的参数上。用户亦可使用效果屏幕上的移动类型和属性，从0开始建立自己的效
果。

从49到68的生成效果范围：
Dlite控制台有20种预置效果。预置效果起始编号为49
49.圆形 54..三角形 59.青色、品红色、黄色 64.光圈脉冲
50. Scan 55.方形 60. 调光开/关 65.调焦渐强/渐弱（淡

入淡出）
51. Fly Out 56.青红 61.调光的淡入淡出 66.变焦渐强/渐弱
52.剪子形
/Scissor

57.红黄 62.三圈阴影 67.雾化渐强/渐弱

53.螺旋形 58.青黄 63.光圈淡入淡出 68.雾化脉冲

使用生成效果

1 按下 SPOT，并选择灯具
2 按下 EFFECT.
3 通过点击触摸屏上的效果来选择一个效果
效果开始马上运行

______________________________________________________

移动属性
效果的移动属性如下：
 生成的或自定义的
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 基准
 上，下，居中
 大小

自定义效果

用户可自定义效果的基本移动模式。不同的效果类型可指派到每个参数上。综合
效果类型是创建复合效果的快捷方式。

其他基本类型，点击MORE..., 进入了解：
 Cos(ine)余弦
 Trpz (trapezoid)梯形
 Tri(angle)三角形
 Hold暂停
 SprlX (spiral on the pan axis)水平轴上的螺旋形
 SprlY(spiral on the tile axis)垂直轴上的螺旋形
 Saw锯形

注意：没有选择参数时，效果显示屏幕上会打开显示生成效果，如果有选择参数，
则打开进入自定义效果。

设置移动类型

例如：设置电脑灯1-电脑灯6的调光参数为跳跃移动类型。
1 选择电脑灯1-6
2 按下调光转轮，选择调光参数。
或者
选择一个基本调光等级

3 按 EFFECT.
4 点击JUMP.
效果即开始运行。

基准

基准值是定义效果的起始点的一个参数等级。基准等级是限定于参数和电脑灯
的。在访问进入效果编辑屏幕前先设置基准等级。当效果运行时，标有上次所选
参数的转轮可用于更改基准等级。
基准等级的设置：
 在进入效果编辑器前，只需简单设置参与到效果中的参数的等级。
 使用效果编辑器中的基准轮（转轮3）
 使用素材库
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更改基准等级

选择等级和参数。使用基准轮来修改参数值。

使用素材库作为效果的基准值

素材库可用作基准等级的模板。

使用素材库设置基准等级

例如：使用光束素材库3来设置新效果的基准等级。
1 选择等级
2 应用光束素材库3
3 按B进入光束键排，并选择其中一个参数。
4 按 EFFECT，触摸屏当前处于效果模式。
5 选择效果，效果即开始在所选光束参数上进行运行。
6 重复步骤3-步骤5，直到效果在所有需运行的参数上运行为止。
7 将效果保存为一个场景，跑灯步数，cue场，或者效果库。
重要! 点击+BASE 将基准等级保存到效果库中。

方向与范围

Up, 向上、向下、居中决定的是与基准值、运行起始点相关的效果的方向及范围。
可向上，居中或向下摇晃。

向上

向下
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居中

例如：
例1：
 基准值30
 大小 60%
 向上
效果开始从基准值（30）运行到 60 再到 90。

例2：
 基准值60
 大小60%
 向下
效果开始在基准值（60）处运行，到 30，再到 0。
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设置方向及范围

1 选择等级并设置参数等级。
2 按 EFFECT 打开效果编辑画面
3 点击 MORE....
4 点击 UP CENTER DOWN ，直到所需设置画面出现在触摸屏窗格的灯具编号
旁。

大小

大小决定的是从效果的运行起始点开始（基准处），要进行多少步移动。大小以
百分比显示。大小范围从 0%-100%。默认大小为 0，或者 50 或者满。这个取决
于参数类型。

图 31：大小图表

例 1: 基准值为 60, 大小值为 60, 居中摇晃。移动范围是基准值+30 和基准值-30。

例 2: 基准值为 30, 大小值为 60, 居中摇晃。移动范围是基准值+30 和基准值-30。
参数值限制为效果顶部的 60 以及效果底部的 0。
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更改大小

1 选择灯具和参数。
2 按 EFFECT打开效果编辑画面。
3 使用大小转轮设置数值。

______________________________________________________

时间属性
时间属性如下：
 速率
 偏移

速率

效果的速率指的是完成一个效果周期需要花费的时间。例如：一个4秒的速率，
指的是在四秒钟的时间内完成整个效果周期。
速率可为正值也可为负值。如果是负值速率，则效果会进行方向的转换。例如：
指派速率为10秒的一个周期效果，表示其系顺时针进行效果运行，如果是-10秒，
则为逆时针运行效果。

更改速率

1 选择等级和参数。
2 按 EFFECT 打开效果画面。
3 使用时间转轮（转轮1）来设置速率值。

偏移

偏移控制的是在时间周期内，电脑灯开始进行运行的时间。

设置偏移
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1 选择等级和参数。
2 按 EFFECT 打开效果画面。
3 点击 PAGE WHEELS 查看下一页转轮。
4 使用转轮设置偏移。

使用偏移的例子

例如：编程一个从通道 1-通道 4 在一个跳跃效果中相继打开或关闭的调光效果。
通道 偏移

1 0
2 25
3 50
4 75

设置一个在波形偏移或one-on偏移中运行的效果

使用快捷方式“WAVE/ONE-ON”按钮，可非常快速、简单地设置偏移。
 Wave（波形） － 在所选灯具的参数上，效果均匀散开。
 One-On （单个启动）– 在所选灯具范围内的参数上，效果逐渐散开，所以

某个灯具移动时，其他灯具处于等待状态。
 All （所有）- 在所有参与灯具中，在所选参数上同时运行某效果。

在效果中使用波形偏移或one-on偏移

例如：偏移一个在调光器上运行的，应用到电脑灯1-电脑灯6上的跳跃效果。
1 选择电脑灯1— 电脑灯10.
2 设置调光等级。
3 按 EFFECT.
这时，触摸屏处于效果模式。

4 点击JUMP.
效果开始运行。

5 点击WAVE/ONE-ON.
这时，效果开始运行，并且带有波浪偏移。在触摸屏上，灯具编号旁边会出现

Wave。
6 再次点击WAVE/ONE-ON ，使用one-on偏移。
这时，效果开始运行，并且含 one-on 偏移。在触摸屏上，灯具编号旁边会出

现 One。
7 再次点击WAVE/ONE-ON ，取消偏移并返回到默认功能操作上。
在触摸屏上，灯具编号旁边出现All。

灯具编组

含有偏移的灯具编组，决定的是其偏移在设备中如何展开，以及哪些灯具会被同
步。
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例如：在电脑灯1－电脑灯10上有一个调光步数效果正在运行。10个电脑灯同时
开和关。将灯具编组设置为2，并设置一个偏移。这时，当偶数电脑灯关闭时，
奇数电脑灯则开，反之亦然。

设置灯具编组

1 选择电脑灯1-电脑灯6。
2 设置调光等级。
3 按 EFFECT。
4 点击JUMP。
效果开始运行。

5 点击WAVE/ONE ON。
6 点击PAGE WHEELS。
7 点击 # OF FIXT。
8 旋转转轮 2（灯具编号），直到显示所需的灯具编组为止。

______________________________________________________

基本效果编程
用户可精调每个效果参数，从而实现最大灵活性。

编程某个效果效果，应用到所选参数上

1 选择灯具。
2 按下对应的参数转轮，选择参数。
3 可选，设置某个会用作基准值的参数值。
4 按 EFFECT。
显示效果屏幕。

5 点击JUMP, FADE, 或PULSE，选择一个移动类型。
效果开始运行。

6 可选-调整基准值、尺寸、偏移、速率、及摆动属性。
7 将此效果保存为场景、跑灯步数、cue 场或者效果库文件。

无需选择参数，直接编程效果

在按下EFFECT 之前，如果用户没有选择参数，打开效果编辑器，会自动显示
所编程效果。
1 选择灯具。
2 按EFFECT。
显示效果屏幕，显示Dlite控台的预编程效果。

3 在某个预编程效果上点击。
在相应参数上，开始运行效果。

4 可选-调整基准值、尺寸、偏移、速率、及摆动属性。.
5 将此效果保存为场景、跑灯步数、cue 场或者效果库文件。

128



释放效果

用户可释放所有灯具或部分参与灯具

从编辑器上释放效果

例如：在编辑器上，从灯具1-灯具10中，都有某个效果正在运行，释放灯具1-3。
1 选择灯具1-3。
2 点击RELEASE。
在灯具1-灯具3上的效果停止运行，不过灯具4-灯具10的效果仍继续在运行。

释放保存在场景、跑灯步或cue场中的效果

例如：在场景1中，灯具1-灯具10上都有某个效果正在运行，释放灯具1-3。
1 按 EDIT。
2 按 SCENE。
这时，触摸屏处于场景模式下。

3 选择场景。
4 选择灯具1— 灯具3。
5 点击RELEASE。
在灯具1-灯具3上的效果停止运行，不过灯具4-灯具10的效果仍继续在运行。

6 点击UPDATE保存此场景。

定格效果

1 点击效果编辑器上的FREEZE EFFECT。
效果停止运行，参与到这一效果的的参数，其单元格上出现Hold（暂停）。

2 再次点击FREEZE EFFECT，继续运行此效果。
提示! 定格某个效果，然后将此灯光状态保存为场景，cue 场或者跑灯步。

______________________________________________________

编程效果库
用户可保存效果为库文件，从而恢复使用或者重复使用。效果库可用于图案片或
者相继应用为重复图案片，从而应用到参与此效果的灯具上。例如：效果库里包
含有灯具1、2和3的数值，应用到灯具1-9上，每隔三个灯具就会应用此效果库里
的数值。
 灯具1的数值被应用到灯具1、4、7上。
 灯具2的数值被应用到灯具2、5、8上。
 灯具3的数值被应用到灯具3、6、9上。
效果素材库里的效果看应用到任何类型灯具的相同参数上。例如：编程一个在常
规调光器上运行的效果，用户可将此效果应用到任何一个电脑灯的调光器参数
上。
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保存效果库文件

1 设置效果
2 按STORE.
3 按EFFECT.
4 翻页到所需效果编号处。
5 点击触摸屏上的效果编号。
显示信息：Effect Stored。

6 按TEXT，并为此效果输入一个意义性标签。
7 点击OK或按ENTER。

把基准等级值保存到效果中

保存效果的时候，基准值不会自动随着效果一起保存。在某些例子中，有时需要
将基准值和效果一起保存起来。例如：某个运行青色和品红色参数的效果，必须
和效果一起保存其基准值，不然，当效果被应用的时候，可能会出现不同的结果，
因为参数所引用的基准值不同。

保存效果时，保存基准等级

例如：保存一个青色效果库文件，将基准值也保存在内。
1 选择电脑灯1-6。
2 按C。
3 设置青色等级值。这一个值将会是基准值。
4 按EFFECT。
这时，触摸屏处于效果模式。

5 选择一个移动类型。
6 点击+BASE。
7 按 STORE。
8 按EFFECT，并选择一个效果编号。
9 按ENTER。
当此效果开始运行，每次都会从其所保存的基准值开始运行。

复制效果库文件

用户可复制效果库到新的效果库文件上，然后编辑新的效果库，更改效果画面。

复制效果库文件

例如：复制效果2（复制源）到效果6（目标效果）上。.
1 按COPY.
2 按EFFECT ，选择效果2。
3 按@.
4 选择效果6.
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5 按ENTER, 或STORE.
效果6，效果1的复件，被保存。

注意：覆盖时，需要确认。
6 如果需要确认，请按ENTER, 或者STORE, 又或者点击OK。

移动效果库文件

例如：移动效果2（源效果）到效果6上（目标效果）。
1 按SHIFT + MOVE.
2 按 EFFECT 并选择效果2。
3 按 @.
4 选择效果6
5 按ENTER 或 STORE.
6 按ENTER, 或STORE, 或点击OK.
效果1被重新编号为效果6。

注意: 覆盖时，需要确认。
7 如要确认，请按 ENTER, 或 STORE, 或再点击 OK。

删除效果库文件

用户可删除单个效果

删除效果

例如：删除效果4
1 按DELETE.
2 按 EFFECT.
这时，触摸屏处于效果模式下。

3 点击效果4或者按UK 4 来选择效果4。需要确认。
4 再按一次DELETE或按ENTER或点击OK.
效果 4 被删除。

添加文本标签到效果库

添加有文本意义的标签到效果文件上，可帮助用户更容易辨认。在场景模式或在
重放指派屏幕是上，会显示文本标签。

添加文本标签到效果上

例如：标签效果5
1 按 EFFECT.
2 选择效果5.
3 按TEXT，在键盘上输入文本，或者使用触摸屏上软键来输入文本内容。
4 点击 OK 或按 STORE.
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使用效果库作为编程材料

用户可使用已存在的效果库作为编程新的效果的基本内容。

编辑效果库

1 选择灯具
2 按EFFECT，并选择一个效果
3 编辑效果
4 保存为新的效果库文件。

______________________________________________________

高级效果编程
效果模式下，点击MORE...，在触摸屏上可以进入高级效果属性、

反转效果大小

反转效果大小，目的在于反转生成效果的顺序。
假设以下例子。初始效果为调光器基准值25，被设置成跳跃移动类型，因此所参
与的灯具的调光器从0跳跃到25，反转效果的结果则是，调光器从25跳跃到0。

反转效果大小

1 编程一个效果
2 点击MORE....
3 点击INVERT SIZE.

设置效果方向

用户可转换效果的方向。
例如：在调光器参数上，正运行了一个跳跃且单个逐步运行（one-on）的效果，
应用到6支灯具上。这也就是意味着，灯具1开始跳跃，然后轮到灯具2，再就是
轮到灯具3，如此类推。

反向效果

1 编程效果
2 点击MORE....
3 点击 .

定义效果中的灯具的连贯性

正常、中间或随机，控制的是在所参与灯具中，其效果的连贯性。
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 Normal（正常）为默认连贯，即效果在所参与灯具上，按照其被选择的顺序
相继运行（例如1-3，运行顺序，就是1-3，而不是3-1，或者2、1、3）。

 Center（中间）的连贯性则会让效果成对从中间往两边运行，如果方向被更
改，则颠倒过来，从两边向中间运行。

 Random（随机）的连贯性，则是单个灯具随机相继移动。

更改连续性

例如：应用某个效果库文件1，然后通过更改其灯具连贯性为居中/中间的连贯性。
1 选择灯具
2 按 EFFECT.
在触摸屏窗格上显示预编程和用户定义的效果。

3 点击效果1。
效果1即刻被应用到所参与灯具中。

4 点击MORE....
5 点击CENTER.
注意:转换方向，将效果从边沿向中间运行，而不是从中间向两边运行。

同步效果

使用同步操作，用户可以同步两个或两个以上正在不同参数上运行的效果。
用户可通过选择F、C或者B键排，来同步某个参数到其他参数上。
例如：当青色效果处于 Open White 时，颜色效果到达青色的 FL 处，青色效果达
到最大水平点时，用户想开始运行水平效果。在这种情况下，用户可应用同步操
作。

同步效果

例如：编程垂直及青色参数上的效果，并同步这些效果
1 选择灯具
2 按下相对应的转轮，选择参数
3 按EFFECT.
4 选择一个移动类型
立即应用到所参与的灯具

5 点击WAVE。在所参与灯具中，存在偏移。
6 按 C 来转换到颜色键排，然后按下青色转轮选择青色。
7 按 EFFECT。
8 选择相同的移动类型，并按下WAVE。
效果马上被应用到所参与灯具上。

9 点击MORE....
10 点击SYNC.

在触摸屏窗格上显示活动的效果。
11 按F (ocus) 并按下相应转轮选择水平参数。
12 保存为一个场景，cue 场，跑灯步数，或者效果库文件。
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______________________________________________________

使用扇形
使用扇形特点，按照参数被选的顺序，逐渐扇形散开，延伸到其所设置等级上，
包括电脑灯参数，常规灯光亮度，以及换色器等级值。参数转轮用于指派延伸范
围。电脑灯参数、换色器以及常规灯可设置为从侧边、中间或反射散开。如使用
侧边散开，所选灯具范围中的首个灯具会被用作基准引用值，然后扇形就会应用
到剩下的灯具上。

在扇形模式下，使用触摸屏按钮，可设置扇形的方向：

扇形选项 功能

左边 – 从所选范围的首个灯具开始散开参数值。所选灯具中的
首个灯具用作基准值。偏移值则从基准值（首个灯具）开始，逐
步向最后一个灯具递减。
右边 – 从所选灯具范围中的最后一个灯具开始散开参数值。所
选灯具中的首个用作基准值。偏移值则从基准值（首个灯具）开
始，逐步向最后一个灯具递增
居中反射散开-从中间均匀地扇形散开。居中的灯具作为基准值。
参数值从中间灯具开始散开，一直到最后灯具，再从中间向首个
灯具散开。偏移值从中间到两端递增。
居中斜线散开-从中间开始散开。居中灯具作为基准值。从居中
灯具向末尾灯具散开，偏移值递增，再从居中灯具向首个灯具散
开，偏移值递减。这一操作可用来创建一个含水平或垂直参数的
跷跷板上下移动效果。

NEGATIVE 扇形偏移散开的方向反转。

扇形使用例子：
 颜色－应用扇形散开到青色参数上。结果是按照所选顺序，浅青色变成深青

色。用户可应用某个应用到黄色参数上的扇形散开效果，从而获得绿色暮色
效果。

 光圈－应用扇形散开到光圈上，当首个电脑灯的起始值是一个很小的光圈
时，以递增或递减的尺寸来放大或减小光束。
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扇形散开类型的例子

图 32: 扇形模式

提示! 使用扇形进行快速素材库编程

扇形模式可锁定，退出扇形屏幕时，扇形模式仍然活动。

设置扇形方向及范围

1 选择灯具
2 按下相对应的转轮，选择参数
3 点击FAN.
4 点击扇形方向
5 移动参数转轮，调整散开的范围
6 保存为一个场景，cue场，跑灯步数，或者素材库。
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锁定扇形模式

1 选择灯具
2 点击FAN.
3 点击FAN MODE.
在暗黑处，显示扇形模式。

4 点击OK.
这时，新参数等级值会进行扇形散开。

打开扇形模式

1 选择灯具
2 点击FAN.
3 点击FAN MODE.
在光亮处，显示扇形模式

4 点击OK.
这时，扇形模式被取消。

或者
选择灯具，并使用FL, ON, ZR, 或@.设置参数等级。
按下这些按键自动开启扇形模式的锁定
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第十章 快照

此章节包括以下内容：

 关于快照

 快照的操作

 触发快照

 快照的淡入淡出时间
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______________________________________________________

关于快照
快照指的是对于重放加载和状态（开或关）的一个快照记录。Dlite支持存储高达
72个快照。触发一个快照加载含有快照内容的重放推杆和交叉推杆。快照的触发
模式有三种。
总是有一个活动快照。在翻页/模式显示上显示活动快照的号码。每次加载一个
场景，跑灯，或者Qlist到重放推杆上，都会添加新的信息到活动快照上。
打开新演出时，快照 1 自动激活活动。开始编程新演出时，所有在重放推杆上加
载的场景和跑灯程序都自动保存为快照 1。加载演出时，快照 1 里面的内容自动
被加载到重放推杆上。

______________________________________________________

快照的操作

保存快照

保存新快照，替换当前活动的快照。亦可保存空的快照。

使用键区保存新的快照

1 在重放推杆上加载场景，跑灯及QLists
2 按STORE.
3 按SNAP，并在键区上选择快照号码。
4 可选-按TEXT，并在键盘上输入文本，或者使用触摸屏上的文本文字。
5 按ENTER或STORE或点击OK.
快照被保存并激活。

使用触摸屏窗格保存新的快照

1 在重放推杆上加载场景，跑灯及QLists
2 按STORE.
3 按SNAP.
快照被保存并激活。

使用Uks按键保存新的快照

通过Uks按键保存快照时，推杆必须处于context模式下。
1 加载重放推杆上的场景，跑灯程序和Qlists。
2 按STORE.
3 按SNAP.
4 点击UK按键上的快照编号。
快照被保存并激活。
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保存空的快照

1 按SNAP，然后选择键盘上的快照编号。
2 选择键盘上的快照编号，按下ENTER.
或
点击触摸屏上的快照编号。
或
按下所需快照编号的UK按键，推杆必须处于Context模式下。
快照被保存并激活。

复制快照

可从已存在快照上复制快照。

复制快照
例如：复制快照4（快照源）到快照2上（目标快照）。
1 按COPY.
2 按SNAP.
3 选择要复制的快照（快照复制源），快照4。
在命令行上显示Edit: Copy Snap 4 to Snap。
4 按@.
5 按键盘上的2 (目标快照)，按下ENTER.
或
点击触摸屏上的数字2。
或
按下Press UK 11和Context 模式下的推杆。
快照2被保存。

移动快照

移动某个快照到一个新编号上，可对其进行重新编号。

移动快照
例如：移动快照1到快照11上。
1 按SHIFT + MOVE.
2 按 SNAP 并选择快照1（源快照）
3 按 @.
4 按键盘上的11 (目标快照) ，按下ENTER.
或
点击触摸屏上的编号11。
或
按下Press UK 11和Context 模式下的推杆。
这时，快照1被重新编号为快照11。
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更新快照

用户每次加载一个场景，跑灯程序，或者是Qlist到空的重放推杆上，或者是加载
Qlist到交叉推杆上，此信息会被添加到活动快照上。
在释放重放推杆后或者是释放重新加载后，保存重放设置，需要更新快照。必须
要更新保存快照的淡入淡出速率和其他属性，如模式，手动运行跑灯程序等等。
静止状态下和快照模式下，触摸屏上可使用UPDATE SNAP选项。

编辑快照模式下，有提供其他快照选项：

选项 功能

STORE PBS AS SNAP
保存重放为快照

更新所选快照，保存当前重放加载。

PBS ON（重放开启） 触发快照，重放开启
PBS OFF （重放关闭） 触发快照，重放关闭

更新快照

1 按照需求加载或释放重放推杆。
2 按照需求，按下SELECT按键打开重放推杆或关闭。
3 点击触摸屏上的UPDATE SNAP。
完成新的重放设置，更新快照。

使用编辑选项更新当前快照

点击UPDATE SNAP.
或
1 按 EDIT.
2 按 SNAP.
触摸屏当前处于快照模式。

3 点击STORE PBS AS SNAP.
完成新的重放设置，更新快照。

使用编辑选项更新快照

1 按 EDIT.
2 按 SNAP.
触摸屏当前处于快照模式。

3 在键盘上选择一个快照编号。
4 可选-点击 PBS ON 或 PBS OFF.
5 点击STORE PBS AS SNAP.
完成新的重放设置，更新快照。
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添加标签到快照上

添加有特定意义的文本标签到快照上，可帮助用户更容易辨认。在快照模式下，
在外显示器的UK显示屏幕上，快照的文本标签会显示在触摸屏上。

添加标签到快照上
例如：标签快照5
1 按SNAP.
2 选择快照5
3 按TEXT，并在键盘上输入文本，或者使用触摸屏上的软键盘输入文本。
4 按 ENTER 或 STORE.

删除快照

删除快照
例如：删除快照4
1 按DELETE.
2 按SNAP.
3 选择快照4.
4 按ENTER或STORE.

Dlite 控台需要用户确认。
5 按ENTER或STORE或点击OK.
快照 4 被删除。

______________________________________________________

触发快照
快照有三种触发模式：
 强制 – 当前重放推杆的加载被释放，下一快照被加载到所有目标重放推杆

上。
 合并 – 活动快照上的重放加载没被释放。在活动快照上重放为空，在下一

快照里，则有加载内容被加载。
 等待 – 重放激活（开），下一快照里的重放加载在扩展器上等待，直到目

标重放推杆关闭。
例如：
快照 1 – 重放推杆12上的场景1
快照 2 – 重放推杆11上的场景2
快照 3 – 重放推杆12上的场景
注意: 所有重放推杆都处于开启状态。
活动快照 接下来的快照 快照触发模式 出现的情况

快照 1 快照 2 强制模式
触发一个强制快照
SNAP, #, ENTER

重放推杆12被释放。
场景 2 被加载到重放推杆
11 上。

快照 1 快照 2 合并模式 重放推杆12没有释放。
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触发一个合并快照
SNAP, #, SHIFT+
ENTER

场景 2 被加载到重放推杆
11 上。

快照 1 快照 3 等待模式
触发一个等待快照
SNAP, SNAP, #,
ENTER
注意: 在等待模式
下， SNAP的LED灯闪
烁。

活动推杆的重放加载处于
等待状态，直到按下
On/Off按键或者将滑动推
杆返回到0处，关闭重放。

强制模式被默认为“默认”的触发模式，并且使用最简单的操作步骤：SNAP,
#,ENTER。
在系统选项屏幕上，用户可以更改默认快照时间模式，包括有强制模式，合并模
式或等待模式。在这里设置的触发模式会使用简单的快照触发程序。

更改默认快照时间

1 按SETUP.
2 点击SYSTEM OPTIONS.
3 点击BEHAVIOR.
4 点击SNAP: (MERGE, WAIT，直到所选项强光显示)
注意: 当MERGE 和 WAIT都没有突出强光时，此时快照处于强制模式下。

5 点击OK.
根据系统选中的模式设置，按键顺序SNAP, #, ENTER会总是进行操作。

______________________________________________________

快照淡入淡出时间
通过快照加载到重放推杆上的场景中包含的灯具参数等级和跑灯步可在以下条
件下进行淡入淡出：
 在快照里，重放状态开启。
 重放滑动推杆不位于0的极限处。
 快照有淡入时间。

设置一个快照时间

1 按 EDIT。
2 按SNAP。
3 如要要设置某个快照时间（非当前快照），先选择快照。
4 按TIME。
5 使用转轮设置淡入淡出时间。
6 按ENTER或STORE或点击OK。

或者
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1 按SNAP。
2 如要设置某个快照时间（非当前快照），先选择快照。
3 按TIME。
4 使用转轮设置淡入淡出时间。
5 点击OK。
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第十一章 高级编程

此章节包括以下内容：

 合并和筛选输出，用于编程照明对象

 使用高光或低光

 使用 REM DIM
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______________________________________________________

合并和筛选输出，编程照明对象
整个灯光画面可能包括：
 在交叉推杆或重放推杆上输出的Cues
 在宽模式下，通过推杆输出的常规灯
 在重放推杆上输出的场景和跑灯程序
 编辑器输出

编程照明对象时，用户可能会合并来自不同输出源上的输出。选择灯具和保
存新的照明对象时，Dlite 灯光控制台可提供不同的工具用于合并输出。

 使用 ACTIVE 选择来自不同输出源上的灯具输出。使用ACTIVE选项，用户
可过滤选择。

 使用保存选项保存合并来自不同重放推杆上的输出。使用不同的选项，用户
可合并控台输出。

使用Active选项选择灯具

使用ACTIVE选项选择：
 照明对象里所包含的灯具，输出源自不同的重放推杆上。
 来自获取推杆上的灯具输出
 在宽模式下，来自推杆上的常规灯输出
 编辑器里的灯具
使用 ACTIVE 选项来选择的所有灯具，在编辑器上可找到，可设置整个选择的
参数等级。使用转轮，修改与其当前等级有关的参数等级。

按钮 功能

ACTIVE 获取输出源自于重放推杆或交叉推杆上的所有等级和参数等级，条
件是调光等级要大于0。
空闲模式和灯具模式下，在触摸屏上可找到此按钮（按下 SPOT,
CHAN, 或 EXTRA 后)。

ACTIVE
ALL

获取所选灯具的所有参数及其参数等级。
在灯具模式下，按下SHIFT + ACTIVE即可进入此选项。

ACTIVE
CALL

获取输出源自于重放推杆或交叉推杆上的所有等级及参数。
在空闲模式下，按下SHIFT可进入。

获取所有调光是输出的灯具

1 点击ACTIVE.
所有输出源于重放推杆的电脑灯，常规灯，以及其他通过DMX控制的设备以
及其调光等级大于0的，全部被选择。

或
1 按 SPOT.
2 点击 ACTIVE.
所有输出源于重放推杆的电脑灯以及其调光等级大于0的，全部被选择。
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或
1 按 CHAN.
2 点击 ACTIVE.
所有输出源于重放推杆的常规灯以及其调光等级大于0的，全部被选择。

或
1 按 EXTRA.
2 点击 ACTIVE.
所有输出源于重放推杆的，通过DMX控制的设备以及其调光等级大于0的，全

部被选择。

获取所选灯具的全部参数

1 按 SPOT 并选择电脑灯 (例如: # # + #).

2 按 SHIFT + 点击 ACTIVE ALL.
所有从重放推杆上输出的电脑灯的所有参数被选择。

或
1 按CHAN，选择常规灯
2 按SHIFT + 点击ACTIVE ALL.
所有从重放推杆上输出的常规灯被选择。

或
1 按 EXTRA 和选择通过DMX控制的其他设备
2 按SHIFT + 点击ACTIVE ALL.
所有从重放推杆上输出的通过DMX控制的其他设备被选择

获取所有重放推杆上的输出

静止状态下，按 SHIFT + ACTIVE CALL。
获取从重放推杆或交叉退赶上输出的所有灯具及其参数值。
提示! 使用 ACTIVE 来选择灯具组。

使用Active后，设置参数等级

使用转轮设置所有所选灯具的参数等级。
根据其初始等级进行参数等级的设置。
例如：处于活动状态的，被选取的常规灯1，输出源自于交叉推杆上，常规灯2，
输出源自于重放推杆12上。常规灯1的强度值为50%，常规灯2的为75%。使用调
光转轮，增加25%的等级，将常规灯1的等级提高到75%，将常规灯2的升高到
100%。
使用@为所有所选灯具的调光器设置一个绝对值或选择一个参数，并使用@来为
所选参数设置一个绝对等级。选择要编辑的参数，然后保存为一个照明对象或素
材库。
在按下ACTIVE后，按下 ENTER键。
所选灯具的所有参数等级活动于编辑器上。这时，用户可指定用于编辑的参数或
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者将编辑内容保存为一个照明对象或素材库。

使用保存选项

保存选项亦可另外控制在场景、cue场和跑灯步数内保存或更新的内容。在保存
模式、更新模式和设置菜单下，在触摸屏上都可以找到保存选项。系统默认的是
在设置菜单中进行配置。用户亦可在操作时，使用触摸屏按钮来选择保存选项。
默认的设备被保存在演出文件中。

图34：保存选项

选项 保存内容

INCLUDE
FADERS
包括推杆

在宽模式下，保存新场景，cue，跑灯步数或素材库时，
使用推杆，创建一个灯光状态，并包含推杆输出。
注意：推杆必须处于宽模式下。

INCLUDE ALL
STAGE
包括所有舞台元素

保存新场景，跑灯步数或 cue 场时，所有组成此舞台画
面的元素全部包含在内。输出可以是源自于交叉推杆、
重放推杆、获取推杆和编辑器上的输出内容。

ALL IF ACTIVE. 对于含有1个参数以上的灯具或者是含有换色器的常规
灯，即使只编辑了一个参数，所有参数保存在新的场景，
跑灯步数，cue场或素材库里。这一操作可保证：无论最
后完成了重放或编辑操作后，不管参数位于哪一位置上，
这一灯光画面一样可以重现。
例如：选择电脑灯1，设置一个青色的等级值。使用这一
选项保存的新场景包含场景里所有电脑灯1的参数。

UPDATE SOURCE 更新输出源选项只更新输出源部分。
当选择更新源输出选项后其它选项忽略。

F(ocus libraries)
C(olor libraries)
B(eam libraries)

所有素材库都选择默认的保存选项：
BY FIXTURE -
INCLUDE ALL -

改变默认保存选项

1 按 SETUP.
2 按 SYSTEM OPTIONS.
3 按 DEFAULTS.
4 按 STORE OPTIONS，显示保存选项按键。
5 按保存选项，所选按键选项变成了黑色。
6 按 ENTER.
7 按 OK.
8 按 OK.
所选保存选项变成默认选项
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操作过程中使用保存选项

1 使用编辑器、重放推杆和推杆来设置灯光画面
2 按 STORE 或 UPDATE
在触摸屏上会显示出保存选项。

3 设置一个保存选项。
这时按钮上出现黑色区。

4 使用以往的操作步骤继续操作并保存此灯光对象。
5 系统返回到设置菜单中所配置的默认保存选项。

使用 INCLUDE FADERS保存灯光对象

例如：重放推杆1-6为活动推杆。保存一个含有在编辑器上活动的灯具，并且输
出源自于重放推杆1-6上的新场景。
1 将重放推杆1-6上的场景淡入淡出到所需等级。
2 选择灯具并设置等级.
3 按 STORE.
这时，触摸屏上可使用此保存选项。

4 如有需要，点击INCLUDE FADERS激活。
激活后，在黑色处出现INCLUDE FADERS。

5 在键盘上选择场景编号，并按ENTER.
或
点击触摸屏上的场景编号。
或
按下与所需的场景编号相对应的UK按键，不过推杆必须处于context模式下。新
场景包含编辑器输出和源于重放推杆1-6上的输出。
6 可选 – 继续使用编辑器输出内容来创建下一个对象或按 RESET 清除编辑器
内容。

使用 INCLUDE ALL STAGE保存灯光对象

例如：重放推杆1-6为活动推杆。保存一个含有在编辑器上活动的灯具，并且输
出源自于重放推杆1-6上的新场景。
1 将重放推杆1-6上的场景淡入淡出到所需等级。
2 选择灯具并设置参数等级
3 按STORE.
这时，可使用触摸屏上的保存选项。

4 如有必要，点击激活INCLUDE ALL STAGE。
激活后，在黑色处，出现INCLUDE ALL STAGE。

5 在键盘上选择场景编号，并按ENTER.
或
点击触摸屏上的场景编号。
或
按下所要选择的场景编号所对应的UK按键，不过推杆必须处于文本模式下。
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新场景包含编辑输出和重放推杆1-推杆6上的输出。
6 可选 – 继续使用编辑器输出来创建新的对象或按 RESET 清除编辑器上的输
出内容。

使用ALL IF ACTIVE保存灯光对象

例如：或许所有参数，即使是只设置了水平、垂直、青色和品红色这些参数等级
的参数。
1 选择等级，并设置水平、垂直，青色及黄色的参数值。
2 如有必要，点击激活ALL IF ACTIVE。
激活后，深色处显示ALL IF ACTIVE

3 按 STORE.
4 按 SCENE.
5 选择键盘上的场景号码，并按ENTER.
或
点击触摸屏上的场景编号。
或
按下所要选择的场景编号所对应的UK按键，不过推杆必须处于文本模式下。
所有参数等级、编辑器上活动的参数以及呈灰色的参数，都被保存到新的照明对
象里。
6 可选－继续使用编辑器输出来创建新的对象或按RESET清除编辑器上的输出
内容。

使用更新输出源选项

Dlite控台当前输出是：

重放推杆 场景 电脑灯 调光值 水平/垂直 青色

推杆2 2 10 FULL 50/50
推杆5 3 10 80

 通过将水平/垂直的参数值修改为60/60，更新场景2（在重放推杆2上）。
 通过将青色的参数值改为50，更新场景3（在重放推杆5上）

1 选择电脑灯10
2 设置水平/垂直值为60/60
3 设置青色的数值为50
4 按UPDATE
显示保存选项。如果UPDATE SOURCE为默认选项，这时，按下ENTER完成

操作命令。如果UPDATE SOURCE不是默认的，则继续以下两步（步骤5和步
骤6）的操作。
5 点击UPDATE SOURCE。
6 按ENTER

cue场被更新，参数值为所编辑的新值。
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所更新输出为：

重放推杆 场景 电脑灯 调光值 水平/垂直 青色

推杆2 2 10 FULL 60/60
推杆5 3 10 50
注意：Update Source选项只对场景和cue场有效。跑灯步数被忽略。

使用重放推杆上的单一参数场景

单一参数场景是指只含有一个参数的场景。加载到重放推杆上，在现场操作下，
其可用于淡入淡出参数等级。

参数相应地从0值淡入淡出到所保存的值。例如：保存一个光圈设置到80%的场
景。当重返推杆位于FL处时，光圈位于80%处。要允许使用“FL”等级范围，保存
场景前，先设置参数到FL。
当然，使用INCLUDE ALL STAG保存选项时，编程照明状态，可使用这些参数
场景作为编程材料。
重要! 单一参数场景可包含所需的多个灯具，但是只能含有一个参数。

保存单一参数场景

例如：捕捉电脑灯1-12品粉色时的颜色转轮。
1 按SPOT，并选择电脑灯1-12。
2 按C更改颜色参数键排。
3 移动标有CWhl (颜色轮)的转轮，直到在电脑灯现场显示上出现粉红色为止。
4 按STORE。
5 按SCENE。
6 在键盘上选择场景编号，并按下ENTER。
或r
点击触摸屏上是场景编号。
或者
将推杆处于 Context 模式下，按下所需场景的编号对应的 UK 按键。

保存对象时，非包含或包含保存某些参数

保存场景、cue场、跑灯步数、或者素材库时，活动于编辑器上的参数可排除在
外，即不保存这些活动参数。这一操作非常有用。

保存某个对象时，不保存某个参数

例如：保存只包含颜色参数的场景，不保存调光参数。
1 选择电脑灯，打开调光器。
2 按C转换到颜色转轮键排上，并设置颜色参数等级。
3 按F(ocus调焦)返回到转轮键排。
4 按下调光转轮，选择调光参数。

150



5 点击 EXCLUDE.
保存这一步时，在调光等级旁边出现一个符号(~), 表明此参数不包含在内。

6 使用个人喜好方法，将其保存为一个对象。
在所保存的对象里，不包含调光参数。

保存包含或非包含参数

例如：保存场景时，用户没保存调光参数，其可决定保存调光参数到场景中。
1 再一次选择调光参数。
2 按住 SHIFT 并点击 INCLUDE。
调光参数显示上不见了符号(~)。保存场景时，会保存调光等级。

______________________________________________________

使用高光或低光
使用高光，可用于帮助用户如识别在舞台上活动的灯具。
高光可和所有不同类型的灯具选择一起使用。使用NEXT和PREV可循环查看所
选灯具。到达所选灯具最后面，高光会循环返回到所选范围的首个灯具上。
提示! 使用高光作为更新素材库的快捷方式。

将高光应用到 出现的情况

常规灯 •调光变成 FL
带换色器的灯具 •调光变成FL

•换色器是返回初始值
电脑灯 •调光变成FL

•所有参数（除了水平及垂直参数），全部强制返回初始
值
•水平和垂直参数不受影响

单一模式下，低光便是高光。在此模式下，所选用作低光的灯具，其亮度为 30%，
以及其他所选灯具的亮度变成 100%。当有指派了亮度等级的灯具活动时，使用
此模式。激活低光时，按键的 LED 灯会闪。

将低光应用到 出现的情况

常规灯 •选择灯具@ FL
•其他灯具@ 30%

带换色器的灯具 •活动灯具为FL。其他灯具是30%
•换色器是返回初始值

电脑灯 •高光的灯具为FL。其他灯具是30%
•只有所选电脑灯的所有参数返回到初始值
•水平和垂直参数不受影响
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应用高光

1 选择单个灯具、一个范围的灯具，或者一组灯具
2 按 HIGHLIGHT.
3 按 NEXT 或 PREV移动到下一灯具或前一灯具

推出高光

点击 HIGHLIGHT 或按 RESET，这时，在发光处显示 HIGHLIGHT 。

使用高光编辑水平及垂直参数

例1．当前cue场使用位置库1。在当前的应用场所，灯杆被平时的位置稍高，所
以需要对位置库进行编辑。
1 选择灯具。
2 应用位置库。
3 点击 HIGHLIGHT。
4 编辑水平及垂直。
5 更新位置库。

例2．编辑位置库1中的特定灯具。
1 选择灯具。
2 应用位置库。
3 点击 HIGHLIGHT。
4 按NEXT，直到出现所需编辑的灯具。
5 编辑水平及垂直。
6 重复步骤5和步骤6，直到完成所有需编辑灯具。
7 更新位置库。

应用低光

1 选择单个灯具或一个范围的灯具
2 按SHIFT + HIGHLIGHT.
3 按 NEXT 或 PREV 移动到下一灯具或前一灯具

______________________________________________________

使用余项调光（REM DIM）
使用余项调光（Remainder Dim）特点，除了所选灯具的调光器，其他全部活动
调光器，强制到 0 值处，从而隔绝有故障的灯具或者编程新灯光对象时，关闭大
部分灯具。

余项调光操作
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如所选灯具的调光器等级值大于 0，此灯具的调光器保持这一等级，而其他灯具
则淡出到 0 值。

如果所选灯具的调光器为 0，此灯具的调光器变成 ON 值，而其他灯具则淡出到
0 值。

余项调光操作为编辑功能，所以激活了 REM DIM 功能的话，所有参数和转轮都
可用来进行灯具编辑。用户亦可应用某个素材库到 REM DIM 选择上。

激活 REM DIM 时，可保存新场景、cue 场和跑灯步数。注意，在 REM DIM 控
制下的 0 强度值，亦会被保存在新的或被更新的灯光对象里。

编辑 REM DIM，释放所有未更改数值到重放设备控制上。编辑器上的参数和调
光器等级被保留。

除了所选灯具，黑场其他全部灯具

1. 选择灯具
2. 在触摸屏上，点击 REM DIM

所选的灯具的调光器导入编辑器上，调光值为其所保存值。其他所有灯具进
入编辑器上后，调光等级强制到 0.

3. 点击 REM DIM，恢复上一等级值，并释放编辑。
4. 选择并隔离其他灯具，重复步骤 1-步骤 2.

定位灯具

1. 选择起始灯具
2. 在触摸屏上，点击 REM DIM
3. 只有所选灯具的调光等级保持开着的状态。其他所有灯具进入编辑器后，强

制到 0 值。
4. 按 NEXT 或 PREV 进入下一个或上一个

活动灯具淡入淡出到其所保存的调光等级值，上一个灯具则强制到 0 值。
5. 无需退出，跳过多个灯具，直接选择某个灯具，然后再次点击 REM DIM。

使用REM DIM保存场景

例如：cue 场 10 上存在背光，幕布染色效果，以及独特的三支灯具。现在，要
把这三支灯隔离开，然后其他效果全部不要，只保留这三支灯，保存为场景 11。
1. 选择这三支灯
2. 设置强度等级
3. 点击 REM DIM

背光和染色效果全部强制为 0
4. 保存新 cue 场
5. 所有 0 强度值都保存在新的 cue 场里。
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第十二章 系统设置及操作

此章节包括以下内容：

 关于设置屏幕

 系统选项

 连接到PC

 启动时清除所有数据
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______________________________________________________

关于设置屏幕
设置屏幕是进行一些基本系统功能和系统配置的入口。
设置屏幕菜单：
 进入系统选项
 关闭应用程序
 进入面板硬件诊断
 管理In/Out协议 –SMPTE和 MIDI
 加载 – 从闪盘或USB盘上加载演出
 保存演出到闪盘或软盘上
 删除-从闪盘或USB盘上删除演出
 删除设备 – 从闪盘或USB盘上删除设备
 进入配接菜单
 查看和编辑DMX通道属性。在配接菜单下的子菜单中，亦可找到这一操作功

能。

进入设置屏幕

按 SETUP.

______________________________________________________

系统选项
系统选项用于配置基本的Dlite操作台的默认行为的操作。
在系统选项的主菜单屏幕上，显示操作软件版本和可用的存储空间。
无需保存或点击 OK ，在系统选项屏幕上选择并配置一个选项即会进行所选项
的操作。

行为/操作

按 SETUP > SYSTEM OPTIONS > BEHAVIOR

特点 设置 描述

ON 开 当重放推杆上的所有参数输出被覆盖了，重放推
杆会被关闭。
例如：重放推杆1被激活，然后输出电脑灯1-4设
置成蓝色，然后集中在鼓区。如果这时打开重放
推杆2（其电脑灯运行位置和颜色效果运行输出
相同），重放推杆1被释放，并且不再活动。如
果停止了重放推杆2，参数则会返回到其初始值
或跟踪值。

Playback Stomp
for LTP
parameters

OFF
关

系统从不覆盖先前活动的重放推杆。引用上一个
例子，假如停止了重放推杆2，电脑灯会恢复到
来自重放推杆1上的输出。
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ON 开 将重放推杆移离其终点挡板位置处(0) ，自动打
开重放推杆。无需按下SELECT按键来打开重放
推杆。

PB Jump off Zero
PB 跳跃为 0

OFF
关

将重放推杆移离其终点挡板位置处(0) ，不自动
打开重放推杆。用户必须按下SELECT按键来打
开重放推杆。

ON 开 设置交叉推杆与重放推杆同一优先等级CrossFader as
LTP OFF

关
交叉推杆的重放优先权较低，并且其输出会被重
放推杆上的输出覆盖

ON 开 闪光推杆集控重放推杆以及交叉推杆上的所有
频闪等级。

Flash on PB’s
PB’s 频闪

OFF
关

闪光推杆不会影响到重放推杆上的闪光等级。
闪光推杆只集控推杆的频闪等级。

ON 开 在宽屏或双预设模式下，运行翻页推杆。Paging on Faders
推杆翻页 OFF

关
在宽屏或双预设模式下，不允许翻页推杆。

ON 开 只限于宽屏模式（wide mode）!
使用推杆设置的参数等级在编辑器上活动。

Faders as Editor
推杆用作编辑器

OFF
关

使用推杆设置的调光等级不在编辑器上活动。

ON 开 编辑灯光对象时 (如：按EDIT, SCENE, #,
ENTER) 显示如下屏幕：

Object Info
灯光对象信息

OFF
关

不显示信息屏幕

ON 开 保存或更新了一个灯光画面后，编辑器上的所有
参数等级被清除

Clear Editor
清除编辑器内容

OFF
关

保存或更新了一个灯光画面后，编辑器上的所有
参数等级仍被保留

None
无

SNAP # ENTER 触发强制模式下的快照

Merge
合并

SNAP # ENTER 触发合并模式下的快照

Snap:Merge, Wait
快照；合并，等待

Wait
等待

SNAP # ENTER 触发等待模式下的快照。

ON 开 从编辑器或重放设备上释放参数等级值时，其仍
保留最后的等级值

Maint. Last Level

OFF
关

从编辑器或重放设备上释放参数等级值时，其淡
出到初始值，详细内容，请浏览“复位编辑器和
呼叫参数值”
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默认

按 SETUP > SYSTEM OPTIONS > DEFAULTS

特征 描述

Object Time
对象时间

场景，跑灯程序和 cue 场的默认淡入淡出时间。

Dimmer Curve
调光曲线

设置默认调光曲线。

Chase Pattern
跑灯程序模式

设置新跑灯程序为默认跑灯模式。

Spot Home
Values
电脑灯初始值

指定一个特定场景为灯具HOME值引用。
不包含在此初始场景里的灯具或参数，如同灯具设备文件
中定义，默认到初始等级。

System Time
系统时间

用于所有系统控制淡入淡出。例如，淡出重放推杆或按
RESET 清除编辑内容。

工具

按 SETUP > SYSTEM OPTIONS > TOOLS
在这一菜单里，用户可限制进入系统功能的不同用户。
默认的有两种：
 编程人员 – 编程人员可进入所有系统操作。其可对演出对象（如素材库、

场景，cue场等进行编辑和保存。
 操作人员 – 操作人员只限于可进入重放功能的操作。其不可编辑或保存新

的演出对象。

特征 子菜单 描述

Config Users
配置用户

Change User
更改用户

输入用户密码

Define Password
定义密码

输入编程人员和用户的单一密码

Enable Password
激活密码

激活这一按钮，需要密码。
关闭这一按钮操作时，要进入所有编
程和重放功能，则无需输入密码。

Objects Only
限于对象数据

除了配接信息外，清除所有信息Clear System
清除系统

All Date
所有数据信息

清除包括配接信息在内的所有信息

In/Out

按 SETUP > SYSTEM OPTIONS > I/O
In/Out选项控制的内容如下：
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 在以太网上VCs的传送和接收
 使用SMPTE实现自动重放
 使用MIDI实现自动重放
 使用声-到-光实现自动重放
 激活控台的主/从操作

特点 子菜单 描述

Enable VC
（激活 VC）

激活/关闭以太网上的DMX传送。
注意! 如果以太网电缆没有连接，确保关
闭 VC 传送。

Enable Art-Net 激活/关闭 Art-Net 协议在太网上的传送

ETHERNET
以太网

Network
Settings
网络设置

使用转轮，用于以下操作：
•设置控制台的IP地址
•设置控制台的子网模
•设置VC.
注意: 使用 （点）按键来进行字节间的
跳跃。

CONNECT TO
PC
连接到PC

注意! 如果调制调解器电线没有连接，确
保关闭 Connect to PC（连接到 PC）。

Enable （激活） 激活 SMPTE 通讯
Start Clock
启动时钟

在 SMPTE 时钟停止的地方重新开始

Stop Clock
停止时钟

停止 SMPTE 时钟

Restart Clock
重设时钟

从 0:0:0:0 开始，重新开始运行时钟

SMPTE

Teach SMPTE 自动重放的 Teach SMPTE
MIDI Enable MIDI

（激活 MIDI）
Load Defaults
（加载默认）

SOUND TO
LIGHT
声-到-光

Enable （激活） 激活后，可进行声-到-光的操作。

SLAVE
从控台

none （无） 激活－控台用作备份控台，跟踪主控台。
激活后，按钮呈深色。

MASTER
主控台

none （无） 激活－控台用作主控台，同时还有另外一
个控台用作备份控台。激活后，按钮处呈
现深色。

更多关于SMPTE，MIDI，以及声-到-光的信息，请参阅“自动重放”相关章节的内
容。
更多关于主控台/从控台配置的信息，请参阅“主/从跟踪备份”相关章节的内容。
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激活在以太网上传送VC

1 连接以太网电缆
2 启动Dlite.
3 按 SETUP.
4 点击 I/O.
5 点击 ETHERNET.
6 点击 ENABLE VC.
在深色区域，显示ENABLE VC。
此时，Dlite 控制台在以太网上传送 VC’s。

停止VC传送

1 按 SETUP.
2 点击 I/O.
3 点击 ETHERNET.
4 点击 ENABLE VC；在发亮处显示ENABLE VC。

系统更新

系统选项 描述

SW Upgrd（软件更新） 更新应用软件
OS Upgrd （操作系统更新） 更新操作系统
Panel Upgrd （面板更新） 更新面板软件
Output Upgrd （输出更新） 更新输出控制器

Shutdown(关机)

关闭电源前，建议先使用此选项来关闭所有应用程序，这有助于延长控制台的电
池寿命。

Diagnostics(诊断)

这一操作，可让用户对LEDs，按键，推杆和重放滑动推杆运行测试。

使用诊断程序

1 按 SETUP.
2 点击 DIAG.
3 按任意按键或移动任意滑动推杆
按键和滑动推杆映射的 ID 会在交叉推杆的 LED 显示屏幕或在翻页/模式 LED 显
示屏幕上出现。所有按键的 LEDs 都会亮，并且闪烁。推杆或滑动推杆的振幅亦
会显示。
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退出诊断

再按一次 SETUP。

______________________________________________________

连接到PC上
用户可连接Dlite控制台到PC上，并使用其硬盘机来备份Dlite的数据或者管理演
出和设备文件。此连接的激活，需要Microsoft ActiveSync和null-modem 线缆。
重要! 在启动Dlite控制台前，先连接null-modem线缆。

连接到PC上

1 连接null-modem线缆到Dlite控制台后面板的串接口上。
2 启动Dlite.
3 打开ActiveSync（激活同步）并设置PC端口 [COM 1 或 COM2].
4 按下Dlite控制台上的SETUP.
显示设置主菜单。

5 点击 SYSTEM OPTIONS.
6 点击 IN/OUT.
7 点击 CONNECT TO PC.
如果连接成功，CONNECT TO PC会转成ON。
在我的电脑里检查文件“Mobile Devices（移动设备）”。此文件包含所有Dlite控
制台的演出和设备数据。
注意! 如果 null-modem 线缆没有连接，要确保关闭 CONNECT TO PC。

______________________________________________________

启动时清除所有数据
在操作过程中，用户有时会想清除掉Dlite控制台上的所有数据。这一操作称之为
冷启动控台。

冷启动Dlite

1 按 CLEAR + ENTER，并启动Dlite.
2 继续按住 CLEAR + ENTER，直到显示信息：Loading Application。
3 点击YES 继续操作，或者点击NO取消操作。
如果点击YES, 所有旧数据被清除。
如果点击 NO, 保存在闪盘上的当前数据会被加载。
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附录A 自动重放

此章节包括以下内容：

 SMPTE

 MIDI

 Sound-to-Light（声-到-光）

______________________________________________________

SMPTE
SMPTE时间码可用来触发场景、跑灯程序以及cue场的自动重放。
SMPTE触发源自于外部SMPTE源或内部SPTE源头。每秒钟默认的帧数是每秒30
帧。

设置Dlite控制台，进行SMPTE操作

使用SMPTE时钟

内置SMPTE与Teach 功能一起使用，来指派SMPTE时间码和进行重放。
使用内部 SMPTE 时钟来指导 SMPTE 触发重放，SMPTE 功能必须要开启。如果
没有开启，系统会忽略掉 SMPTE 时间码，即使其当前正在运行。

按钮 功能

START CLOCK（开始） SMPTE 时钟从其当前时间起开始计算。
STOP CLOCK （停止） 点击停止时钟。时钟停止在其当前时间上。
RESTART CLOCK（重设） 重设 SMPTE 时钟计时器为 0:0:0:0。

激活SMPTE操作

1 按 SETUP.
2 点击 SYSTEM OPTIONS.
3 点击I/O
4 点击SMPTE.
5 点击ENABLE.
在黑色处，显示 ENABLE。
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关闭SMPTE操作

1 按 SETUP.
2 点击SYSTEM OPTIONS.
3 点击I/O.
4 点击SMPTE.
5 点击ENABLE.
在亮白处显示 ENABLE。

设置帧数

在 SMPTE 菜单(SETUP > SYSTEM OPTIONS > I/O), 使用转轮 3 来设置帧数。
每秒钟可运行的帧数高达 50 个。

设置SMPTE时间码触发cue场

用户可手动设置一个SMPTE时间来触发cue场或者是使用Teach SMPTE功能来进
行触发。

设置SMPTE时间

1 按 EDIT。
2 选择Qlist和cue场。
3 按 TIME。
4 点击SMPTE。
5 使用转轮设置时间。
注意: 要设置小时，按住SHIFT，旋转转轮1。

使用带有内部时钟的Teach SMPTE

1 加载一个Qlist到交叉推杆上。
2 按 SETUP。
3 点击 SYSTEM OPTIONS。
4 点击 I/O。
5 点击 SMPTE。
6 点击TEACH SMPTE进行激活。

SMPTE时钟开始运行。在命令行上会显示。
7 每按一次GO,从cue淡入淡出到另外一个cue，捕捉SMPTE时钟的时间。
8 完成后，关闭 TEACH SMPTE.

______________________________________________________

MIDI
Dlite灯光控制台支持MIDI输入/输出。用户可使用MIDI来执行面板命令。当MIDI
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被激活后，Dlite会进行MIDI命令的传送或接收。当MIDI被关闭后，Dlite控制台
则会忽略所有MIDI通讯。

激活MIDI操作

1 按 SETUP.
2 点击 SYSTEM OPTIONS.
3 点击 I/O.
4 点击 MIDI.
5 点击 ENABLE.
在黑色处，显示 ENABLE。

关闭MIDI操作

1 按 SETUP.
2 点击 SYSTEM OPTIONS.
3 点击 I/O.
4 点击 MIDI.
5 点击 ENABLE.
在亮白处，显示 ENABLE。

设置 MIDI 通道

使用转轮1，进行MIDI通道设置。

设置MIDI 偏移

使用转轮 2，进行 MIDI 偏移设置。

MIDI 命令

功能 描述

Snap change
快照更改

选择并触发某个快照，使用MIDI PROGRAM CHANGE
命令和1-40其中一个号码。

Playbacks control
重放控制

使用 NOTE-ON 和一个用于开或关闭的号码。
NOTE-ON 0-19 – 指定重放推杆1-20.
NOTE-ON # VELOCITY (Data Byte2) = fader%.

Flash
闪烁

NOTE-ON 20-39 (相应重放推杆1-20)闪烁重放推杆，直到
被关闭为止。
NOTE-OFF 20-39 关闭闪烁

Hold Mode
暂停模式
将跑灯程序变成手
动模式和停格效果

NOTE-ON 58 –将系统更改到暂停模式ON/OFF.
使用 NOTE-ON 0-19 相应选择重放推杆 1-20
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Direction Change
方向更改

NOTE-ON 57 –将系统更改到方向模式ON/OFF.
Use NOTE-ON 0-19 相应选择重放推杆 1-20

Solo Mode
单一模式

NOTE-ON 56 – 将系统更改到单一模式ON/OFF.
Use NOTE-ON 0-19 选择重放推杆进行单一淡入淡出
（Fade-Solo）。
Use NOTE-ON 20-39 选择重放推杆进行单一淡入淡出
（Fade-Solo）。

Crossfader control
交叉推杆控制

NOTE-ON 53 –Go（运行）命令(淡入到下一个cue场).
NOTE-ON 54 –Back（返回） (淡出到前一个 cue 场).

Console Rate/GM
控台速率/总控

使用CONTROL-CHANGE MESSAGE 7 (channel
volume) + 数值
0-127, 控制系统调光/速率总控（Rate GM）.

BO key
BO 按键

NOTE-ON 60 – 更改系统的 BO 按键状态

All Off Command
关闭所有命令

NOTE-ON 55 – 关闭所有正在运行的重放

______________________________________________________

声-到-光
声-到-光会自动操作重放。加载场景的重放会合拍进行闪烁。
重放推杆上的跑灯程序很合拍地前进一步。转轮控制三个声-到-光参数：
 转轮 1 - F(requency频率), 单位赫兹
 转轮 2 - Q, 频带对频率范围的影响程度。
 转轮 3 - T(hreshold起限), 当处于哪一等级时，会触发淡入淡出或闪烁。

连接声源

插入一个声源到Dlite 控制台后面板的音频3芯XLR连接器上。
注意: 峰值间的输入电压必须在1.5 –30伏之间。要获得最佳性能，则峰值的输入
电压3.5 –10伏。

激活声-到-光操作

1 按 SETUP.
2 点击 SYSTEM OPTIONS.
3 点击 I/O
4 点击 SOUND-TO-LIGHT.
5 点击 ENABLE.
在黑色区域，显示 ENABLE。

设置重放的声-到-光操作

1 按 EDIT.
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2 按下重放推杆或交叉推杆的select选择按键。
3 点击 SOUND.
4 使用转轮设置F，Q以及T等级。
5 点击 OK.
在触摸屏窗格上，通过声-到-光来控制的重放会标识有一个音乐符号。在外接显
示屏上，通过声-到-光控制的重放标有一个单词“Sound”.
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附录B 主/从控台跟踪备份

______________________________________________________

关于主/从控台跟踪备份
第二个Dlite控制台用作从控台，或者是备份控台。
在从属控制模式下，备份控台没有传送VC's 。一旦主控台控制失败，或者是连
接断开从控台才开始传送VC's 。
启动时，两个控台不会自动同步，因此用户必须加载运行在主控台上的演出到从
属控台上。
在主控台上进行的所有操作都会实时复制到从控台上。
包括：
 重放命令
 保存照明对象
 触发快照
 保存演出
重要! 主控台和从控台的设置没有保存在演出里。每次加载演出时，都需要重新
建立主/从控台的设置。
如果控台被关闭又重启的话，则主/从控台的设置会被保留。

连接控台

连接源 连接到 以太网电线 IP 地址

Dlite 控台，以
太网端口

Dlite 控台，以
太网端口

交叉以太网电
线

两个控台必须拥有相同的
网络地址，例如：
91.xxx.xxx.xxx．

配置控台

配置从控台

1 从主控台上加载演出到从控台上。
2 按SETUP.
3 点击SYSTEM OPTIONS.
4 点击I/O.
5 点击SLAVE.
此时，按钮处出现黑色。

6 点击 OK.

配置主控台

1 按SETUP.
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2 点击SYSTEM OPTIONS.
3 点击I/O.
4 点击MASTER.
此时，按钮处出现黑色。

5 点击 OK.
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