D=

DIGITAL PROGRAMMIERBARER ALGORITHMUS
SYNTHESIZER

BEDIENUNGSANLEITUNG



Unknown
 

Unknown
 


HERZLICHEN GLUCKWUNSCH

Sie haben mit dem DX5 einen der besten Digital-Synthesizer der Welt erstanden. |hr
DX5 ist mit dem (iberragenden Yamaha FM Digital-Tonerzeugungssystem ausgestattet.
Dieses programmierbare Tonerzeugungssystem zeichnet sich gegeniiber den anderen
heutigen Sysnthesizersystemen durch die unglaublich dynamischen und lebensechten
Instrumentstimmen aus. Der DX5 weist 128 bereits vom Werk vorprogrammierte In-
strumentstimmen auf. Sie konnen zusatzlich zu diesen lhre eigenen Instrumentstimmen
programmieren und auf einer getrennt erhédltliche RAM-Cassette speichern. Der FM
Tongenerator besitzt zwei Kandle, die Sie einzein oder in Kombination verwenden sowie
in der Split- Betriebsart die Kanale verschiedenen Keyboardabschnitten zuweisen konnen.
Neben den herkémmlichen Tonhdhenanderungs- und Modulationsradern bietet der DX5
gine anschlagsdynamische Tastatur mit Ansprache auf verstarkten Tastendruck (After
touch) sowie verschiedene Steuermd glichkeiten f&u.r FuBschweller und Blaswandler.
Mit diesen Steuerelementen kann sin groRe Vielzahl von Effekten erzielt werden, von
denen viele nicht von herkémmlichen Synthesizern erzeugt werden konnen. Daruber-
hinaus ist der DX5 mit einem Programmspeicher ausgeriistet, in dem bis zu 64 Kombi-
nationen von Instrumentstimmen und Effekiparametern eingegeben werden konnen.
Damit konnen Sie beim Spielen eine Instrumentstimme oder Instrumentstimmenkom-
bination gleich mit den zugehdrigen Effekteparametern auf Knopfdruck abrufen. Der
DX5 kann Gber sein MIDI-interface mit anderen MIDI- kompatiblen Geréten in Da-
tenaustausch treten und daher als zentrales Bestandteil uRerst leistungsfahiger Digitai-
Musiksysteme dienen. '

" Der DX5 ist ein ausgefeiites Live- und Studio-Keyboard fir den Profi. Bitte lesen Sie
diese Bedienungsanleitung sorgfaltig, um das grofie Potential dieses Instruments voll
ausschopfen zu kénnen und bewahren Sie diese Anleitung zur spateren Bezugnahme
gut auf.
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VORSICHTSMASSNAHMEN

Wahlen Sie den Aufstellort mit der erforderlichen Umsicht. Vermeiden Sie direkte
1. Aufstellort Sonneneinstrahlung oder die Nahe von Warmequellen. Schiitzen Sie das Instrument
vor Vibration, Staub, Kalte und Feuchtigkeit.

Reinigen Sie das Gehduse niemals mit chemischen Losungsmitteln, da diese die
2. REINIGUNG Gehiuseoberfliche angreifen. Wischen Sie das Instrument zur Reinigung mit einem
trockenen weichen Tuch ab.

Das Gehause nicht éffnen. Niemals Reparaturen oder Anderungen seibst vorneh-
3. Kundendienst und men, da sonst der Garantieanspruch verloren geht und die Gefahr von irreparablen

Ver."a'nderungen Schiaden sowie elektrischen Schldgen besteht. Lassen Sie Reparaturen oder andere
Wartungsarbeiten nur von qualifiziertem Yamaha Kundendienstpersonal durch-
fuhren.

Vor dem Transport alle Anschluf®- und Netzkabel iosen.
4. Transport

Behandeln Sie die Bedienungselemente nicht mit Gewalt. Lassen Sie das Instrument
5. Handhabung nicht fallen und behandeln Sie es pfleglich. Obwohl der DX5 auf Grund der un-
empfindlichen Halbleiterschaltkreise duBerst robust ist, sollte er dennoch mit det
geblhrenden Umsicht behandelt werden,

Digitalschaltkreise, wie sie im DX5 zur Anwendung kommen, sind dulerst emp-
6. Gewitter findlich gegen plotzlich auftretende Spannungsimpulse. Daher sollte der DX5 bei
heraufziehenden Gewittern ausgeschaltet und der Netzstecker aus der Steckdose
gezogen werden.

Des weiteren sind Digitalschaltkreise gegen Magnetfelder, wie sie in der Nahe von
7. Fernsehgeraten, Radios, Funkgeraten usw. erzeugt werden, sehr empfindlich. Der
EIektromagnetische DX5 sollte zumindest 1,5 Meter von solchen Magnetfeldquelien entfernt aufgestellt
werden, um Betriebsstérungen zu vermeiden.
Felder
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KAPITEL I: INBETRIEBNAHME
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1. Audio-Ausgénge

2. FuBpedale und
-schalter

Der DX5 stellt Ihnen eine Reihe von Audio-Ausgangen zur Wahl, wodurch Sie ihn
praktisch an jedes Tonwiedergabesystem anschlieBen kdnnen. Drei der 6
Audio-Ausgange sind unsymmetrische 1/4” Klinkensteckerbuchsen, wahrend die
anderen drei fur symmetrische XLR Stecker sind. Die Klinkensteckerbuchsen geben
die gleichen Signale wie die XLR-Buchsen ab. Die Klinkensteckerbuchsen er-
moglichen den  Anschiu® an alle herkdmmlichen Keyboard- oder
Instrumentverstarker sowie kleiner Mischpulte, wahrend die XLR-Buchsen auch
den Anschluf® an professionelle PA- und Studiosysteme zulassen.

Die drei Klinkenstecker-/XLR-Buchsenpaare sind mit A, B und P bezeichnet. Die
Ausgange A und B entsprechen den voneinander getrennten Instrumentstimmen-
kanalen A und B des DX5. P (steht fir Programm) dient zum Ubertragen einer
Mono-Mischung der Kanaie A und B. Wenn Sie den DX5 z. B. mit einem einfachen
Instrumentverstarker mit einem Eingang verwenden, sollten Sie ihn an den
Kombi-Ausgang P anschliefen. Falls jedoch ein Mischpult zur Verfiigung steht,
soliten die Ausgange A und B an verschiedene Eingangskanile des Mischpults
angeschlossen werden, wodurch Sie getrennt geregelt und verschiedenen Kanalen
eines Stereo- Verstarkungssystems zugewiesen werden konnen.

Die anderen vier Klinkensteckerbuchsen dienen zum Anschlull von getrennt er-
haltlichen Ful® pedalen und -schaltern. Sie kénnen das Yamaha FC7 FuBpedal als
Schweller benuizen, indem Sie es an der mit VOLUME bezeichneten Buchsen
anschlieRen. Wenn Sie das Yamaha FC7 an der mit MODULATION beschrifteten
Buchse anschlielen, konnen Sie dieses Fulipedal zur Modulationssteuerung ein-
setzen {der DX5 ermdglicht eine grolRe Anzahl von Modulationseffekten). Durch
AnschiuR eines Yamahas FC4 oder FC5 FuBlschalters an die mit SUSTAIN be-
zeichnete Buchse, kdnnen Sie durch Driicken des FuBschalters den Sustain-Effekt
(Abklingnachhall) ausidsen. Wenn Sie einen Yamaha FC4 oder FC5 bzw. dqui-
valenten FuRschalter an die PORTAMENTO- Buchse anschlieflen, kénnen Sie damit
den Portamentoeffekt mit dem FuRan- oder ausschalten.



Unknown
 

Unknown
 


— — —

3. Kopthérer!
Blaswandler

4. MIDI- Anschliisse

5. NetzanschluBB

6. Einbau des
Notenstédnders

Aus Grinden des Bedienungskomforts befinden sich die Kopfhdrer- und
Blaswandlerbuchsen unten auf der linken Seite des DX5 und weisen auf den Spieler.
Der Kopfhorerausgang weist auBerdem einen Pegelregler auf, mit dem Sie die
gehdrichtige Lautstéirke einstellen kénnen. Der Kopfhorerpegel wirkt sich nicht auf
die Pegel der anderen Ausgdnge aus. Dieser Anschlu® ist auf 8-Ohm
Stereo-Kopfhorer ausgelegt.

Diese Anschilisse dienen zum Verbinden des DX5 mit anderen MiDI- kompatiblen
instrumentenr  (MIDI= Musical Instrument BDigital Interface), wie z. B.
Digital-Sequenzer, FM-Tongeneratormodule, Rhythmusgerate usw. Uber den
MIDI-Ausgang werden vom DX5 Daten zu anderen MIDi-Gerdten Ubertragen.
Dieser Ausgang wird normalerweise mit dem MIDI-Eingang des anderen Geréts
verbunden. Der MIDI-Eingang empfiangt Daten von anderen lnstrumenten wie
Digitai-Sequenzern, Musik-Computern oder FM Tongeneratormodulen.  Der
MIDI-Eingang des DX5 wird zum Datenempfang an den MIDI- Ausgang des
Ubertragenden Gerites angeschlossen. Der MIDI- Durchgang gibt die empfangenen
Daten an andere Gerdte unverandert weiter. Damit kdnnen am MIDI-Eingang des
DX56 empfangene Daten simultan zu anderen MIDI-Geraten gesendet werden.
Schieben Sie den Stecker des mitgelieferten Netzkabels in die Netzbuchse an der
Ruckwand des DX5 und stecken Sie den Netzstecker in eine Steckdose. Der
Netzschalter (POWER) befindet sich neben der Netzbuchse auf der Rickwand
des DXb.

HINWEIS:

Schalten Sie bei der Inbetriebnahme des Systems den DX5 und die anderen
Geradte VOR dem Verstarker ein. Dadurch wird das Auftreten von Einschalt-
gerauschen verhindert, die Verstdrker und Lautspre cher beschadigen kdnnten.

Der mitgelieferte Notenstander pafdt in die zwei Einbaulocher auf der Ruckseite
des DX5 (siehe Darstellung}.
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KAPITEL II: ANORDNUNG DER

INSTRUMENTSTIMMEN- UND PROGRAMMSPEICHER

Vor dem Spielen mit den vorprogrammierten {nstrumentstimen sollten Sie sich zuerst mit der Anordnung der In-
strumentstimmen- und Programmspeicher befassen. Schauen Sie sich bitte zunachst die Speicheranordnung des
OX5 an und probieren Sie anschlieRend die Instrumentstimmen entsprechend den Erlauterungen des nachsten

Kapitels aus.

1. Anordnung der
Instrumentstimmen-
speicher

2. Externer
Instrumentstimmen-
speicher
auf Cassetle

Der interne Instrumentstimmenspeicher ist in vier Banken mit jeweils 8 Instru-
mentstimmen pro Kanal aufgegliedert. Die Kanédle A und B entsprechen den beiden
voneinander unabhangigen Tongeneratoren. Damit stehen pro Kanal 32 Instru-
mentstimmen {4 Banken x 8 Instrumentstimmen = 32 Instrumentstimmen) zur
Verfigung. Jede dieser Instrumentstimmen kann entweder separat oder aber in
Kombination mit einer Instrumentstimme des anderen Kanals abgerufen werden.
Alle 64 Instrumentstimmenspeicher enthalten vom Werk vorprogrammierte Instru-
mentstimmen, die spater abgeandert oder vollstandig umprogrammiert werden
konnen. Diese Instrumentstimmen sind auch in der mitgelieferten ROM-Cassette
enthalten.

Des weiteren erméglicht der DX5 die Wahl von Instrumentstimmen aus dem internen
Speicher oder von Cassette. Die in die mit CARTRIDGE A und CARTRIDGE B
bezeichneten Cassettenschéichte eingeschobenen Speichercassetten stellen zu-
satzlich 32 instrumentstimmen pro Kanral zur Wahl. Diese Instrumentstimmen
werden auf die gleiche Weise wie die intern gespeicherten Instrumentstimmen
abgerufen. Damit stehen thnen 128 Instrumentstimmen (64 intern und 64 extern)
zur Verfugung und Sie kénnen jede dieser Instrumentstimmen ganz einfach durch
Dricken von ein paar Tasten zum Spielen abrufen.

Der DX5 wird mit zwei ROM-Cassetten geliefert, die jede zwei Speicherbanken
von jeweils 32 Instrumentstimmen enthalten (Bank | x 32 Instrumentstimmen +
Bank Il x 32 Instrumentstimmen = 64 Instrumentstimmen/Cassette}. Die zu ver-
wendende Bank wird mit Hilfe eines Schalters auf der Cassette gewahit. Die In-
strumentstimmen in den Banken { der beiden Cassetten sind mit den im internen
Speicher des DX5 vorprogrammierten Instrumentstimmen identisch.
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DX5 PROGRAMME & INSTRUMENTSTIMMEN

Gruppe Nr Programm-ROM INSTRUMENTSTIMMEN ROM A INSTRUMENTSTIMMEN ROM B
Nr. NAME No. NAME Nr. NAME
BLECH- 1 11 DOUBLE HORN SECTION (DETUNED) [ RS HORN SEC. A L 14 HORN SEC. B
INSTARUMENTE z 12 FANFARE TRUMPETS 12 TRUMPET A 12 TRUMPET 8
3 13 FULLSYNTH BRASS [CETUNED} 12 SYNBRS 1A 13 SYNBRS 1B
4 14 TIGHT BRASS SECTION 14 TIGHT BR. A 14 GHT BR. B
5 15 SYNIH BRASS 15 SYNBRSZA 15 SYNBAS 28
[ 16 SYNTH BRASS [F/C CHORUS] 6 SYNBRS2A -6 SYNBRS 3B
7 17 CS80 BRASS [F/C VIBRATO] 17 CSBOBRS A 17 GS80BRS B
8 -8 STRINGS & BRASS ENSEMBLE 18 BAIGHT ST, -3 BRASS
STREICHER E] 21 CELLO GUARTET I 21 CELLOS 1A 121 CELLOS B
0 22 VIOLIN ENSEMBLE 22 VIDUINS A 22 VIOUNS 1B
1 23 ENSEMBLE |LI/SOLO VIOLIN [R) 23 ST.ENS 1A 23 SOLOVIOUN
12 24 STRING ORCHESTRA 24 MID. BTRG A 24 MID.STRG B
13 25 HIGH STRINGS (ANALOG TYPE) 25 AN.STRG A 25 AN.STRGB
14 26 CELLOS & VIOLING 26 GELLOS 24 26 VIOLINS 2B
15 27 STRING ENSEMBLE [F/¢ VIBRAIO) 27 ST.ENS.2A 27 81 ENS.B
18 26 STAINGS & VELOCITY TRUMPETS 20 STRINGS A 28 TRUMPETB
KEYBOARD & 17 31 ACOUSTIC GRAND PIANOG 1 131 PIAND 14 L ad PIANG 18
PERCUSSION 18 32 ACOUSTIC GRAND PIANOD 2 32 PIAND 2A 32 PIANQ 2B
19 32 ELECTRIC GRAND PIANO 33 ELECGRDA 33 ELECGAD B
20 34 ELECTRIC PIANO [M/W TREMOLO] 34 E PIANO 1A 34 E PIANO 18
21 35 ELEGTRIG PIANO (BRIGHT TINE) 35 E PIANO 2A 35 E PIANO 2B
22 3-6 _ DIRTY ELECTRIC PIANO 36 E PIANO3A 36 E PIANO 38
23 37 GLAV. ENSEMBLE 37 CLAV. A 37 CLAV. 18
24 38 GRAND HARPSICHORD 38  HARPS|, 1A 3-8 HARPSL B
% 41 PIPE ORGAN [F/C VIBRATO] 1 41 PIPESA L4 PIPES B
L] 42 JAZZ OROAN [F/C TREMOLO] 42 E DRGAN 1A 42  E. ORGAN 18
27 43 ROCK CRGAN WITH OLD TONE CAB 43 E ORGANZA 43  E.ORGANZB
28 4-4_ E. PIANO [LYJAZZ GUITAR [R] 44 E PIANO ¢A 44 JAZZGUITR
2 4-5  ELEC. BASS [LIVE. PIANG [R) 45 ELEC. BASS 45 E_PIANO 4B
30 46 DOUBLE HARPS 46 OBL HARP A 46 OBL. HARP B
k)l 47 AFRICAN MALLETS 47 A MALLETA 47 A MALLETB
a2 48 VIBRAPHONF 48 VIBESA 48 VIBES B
KOMPLEX 2 51 ELECTRIG PIANC & BRASS [BG1] 011 EP EBRA I EP &BRH
34 52  ELECTRIG GRAND & BRASS [BC1] -2 FGRD&BARA 12 F. GAD&BRB
35 53 ELEGTRIC PIANG & SAX [BC1] 12 E PIANG 5A -3 SAX[BCH} B
% 54 ELEC PIANG & CLAV ENSEMBLE 14 E PIANO 6A 14 Glav.ze
a7 55 ELECTRIC PIAND & STHINGS 5 E PIANO7A 15 STRINGS 1B
£ 56 HARPSICHGRD & STRING ENSEMBLE 16 HARPSI2A 16 STRINGS 28
39 57 FULL ORCHESTRA -7 ORCHESTRA -7 ORCH. CHIME .
40 58 RIDE CYMBAL & FRE[LESS BASS 3- FRETLES 1A 18 R CYMBAL
SPLIT a 6-1 KICK DRUM [LI'SNARE [R] o2 KICK DRUM 0ot SNARE o
42 &2 HI-HAT CLOSING: [L/CYMBAL [R] 22 CL. HI-HAT 22 CYMBAL
4 63 HAND CLAPS [L]/TOM TOMS [R] 23 HAND CLAPS 23 1OM TGMS
4 64 LOG DRUMS [L)/ROTO TOMS [R) 24 1 0G DAUMS 24 ROTO TOMS
45 65 TAMBOURINE [LTIMBALI [R] 25 1 AMBOURINE __ 25 1IMBALI )
46 6-6 COWBELL [L)'WCOD BLOCK (Ri 2-6 COWBELL 26 WOOL BLOCK ’
a7 87 FRETLESS BASS [LJ/SAX [BC1] (R] 27 FRETLES 24 27 SAX[HGI)
48 6-8  ACOUSTIC PIANO [LIFFLUTE [A] 28 PIANG 1A 28 FLUIE
SYNTHESIZER 49 7t SYNTHESIZER UPRISING no31 SYN-HISE A IR SYN-RISE B
50 72 SAMPLE & HOLD [LI/LEAD LINE (K] 32 SAMPLE & HIU 22 IFADLINE
5113 POLY SYNIH (LI EADSYNTH IR) 39 POLY SYNIN 33 LEADSYNIH
52 T4 PLHCUSSIVE SYNI 14 PERG SYN A 14 PERC. YN 6 T
53 75 TOY MUSIC BOX 35 MUSICBXA 35  MUSICBXB
54 76 FM ENSEMBLE 36 FMENS. A 36 FMENS. 8
55 77 PLANET OF ICE 37 PLANICEA 37 PLANIGES
56 70 MALE & FEMALE GHOIR 38 F.CHOIR 3-8 M. CHOIR
EFFEKTE 57 81 “BIG 8EN" [LI/TUNED BELLS [R] I 41 BIG BEN 1. 41 TUNED BELL
58 82 GLASS WIND CHIMES 42 GLASSWC A 42 GLASSWGC B
59 83  JUNGLE NOISE (GROWL/BIRCS) 43 GROWL 4+3  BIRDS
50 84 SIDETOSIDE 44 TWOFOUR 44 OME THREE
61 85 TRAFFIG 4-5  TRAFFIG A 45  TRAFFICB
62 86 FLDATING CLOUDS 48 FL CLOUDA 46 FLCLOUDB
53 87 COMBAT {EXPLOSION (L] GUNS [R]} 47 EXPLOSION 47 MACHINEGUN
64 88 BOMBS AWAY! 48 BOMB DAOP A 48 HOMB DROP B

Neue mit dem DX5 erzeugte Instrumentstimmen kénnen auf die getrennt erhaltlichen RAM-
Cassetten gespeichert werden. Dieser Vorgang wird im KAPITEL VIl
SPEICHERHANDHABUNG behandelt.
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3. Anordnung des
Programmspeichers

4. Die
Arbeitsspeicher

Der Programmspeicher ist ein besonderes Ausstattungsmerkmal des DX5, das ihn
von allen anderen Synthesizern abhebt. Dieser Speicher ist in 8 Banken von jeweils
8 Programmen aufgegliedert. Jedem dieser 64 Programme kann eine Instru-
mentstimmennummer oder eine Kombination aus zwei Instrumentstimmennum-
mern, - eine von Kanal A und eine von Kanal B, zugewiesen werden. In jeden dieser
Programmspeicher kann eine zugehdrige Gruppe von Wiedergabeparametern
(Tonhéhenbeuger, Modulationsrad, Fupedal, Blaswandler, Anschlag- und Ta-
stendruckansprache, Portamento usw.) zusatzlich einprogrammiert werden. Wenn
Sie daher einen Programmspeicher abrufen, haben Sie nicht nur eine Instrument-
stimme oder Instrumentstimmenkombination, sondern auch gleich die zugehérigen
Wiedergabeparameter parat. :

Der DX5 wird vom Werk mit bereits vorprogrammierten Programmen, die sofort
abgerufen werden kénnen, geliefert. Die Programminhalte kénnen spater beliebig
umprogrammiert werden. Die gleichen Daten sind auch auf einer
ROM-Programmcassette gespeichert. Neue, von lhnen zusammengesteilte, Pro-
gramme kénnen auf getrennt erhéltlichen RAM-Cassetten gespeichert werden.

Der DX5 hat zwei weitere Speicherbereiche, die wir bis jetzt noch nicht behandeir-
haben: den Arbeitsspeicher fir Instrumentstimmenbearbeitung und den
Programmbearbeitungsspeicher (eigentlich gibt es zwei Arbeitsspeicher zur In-
strumentstimmenbearbeitung: einen fir Kanal A und einen fur Kanal B, es gibt jedoch
nur einen Programmarbeitsspeicher). Jedesmal wenn eine {nstrumentstimme aus
dem externen oder internen Speicher abgerufen wird, werden deren Daten in den
Instrumentstimmen-Arbeitsspeicher geladen. Der DX5 “spielt” dann mit den Daten
in diesem Arbeitsspeicher. Das gleiche gilt auch fiir den Programmarbeitsspeicher.
Beim Abrufen eines bestimmten Programmspeichers werden dessen Daten in den
Programmarbeitsspeicher geladen, wo mit ihnen “gespielt” werden kann. Das
Andern von Instrumentstimmen oder Programmen wird auch in diesen Arbeits-
speichern vorgenommen. Nachdem Sie eine Instrumentstimme oder ein Programm
bearbeitet haben, miissen die Daten in einem internen oder externen Speicherbereich
gespeichert werden. Falls Sie dies versdumen, gehen lhnen die Daten, die Sie mit
viel Mihe im Arbeitsspeicher erstetlt haben, mit dem Abrufen einer anderen In-
strumentstimme oder eines anderen Programms verloren (Siehe KAPITEL VI
SPEICHERN VON INSTRUMENTSTIMMEN UND PROGRAMMDATEN).
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KAPITEL III: SPIELEN MIT DEN
VORPROGRAMMIERTEN INSTRUMENTSTIMMEN)

1. Wahl zwischen
internem
Instrumentstimmen-
speicher
und Cassette

2. Keyboardfunktion

Die zwei violetten mit CARTRIDGE A UND CARTRIDGE B bezeichneten Tasten
im Tastenfeld ganz rechts auf der Bedienungskonsole des DX5 bestimmen, ob die
Instrumentstimmen des Speichers oder der Cassette zur Wahl stehen. Beachten
Sie bitte, dal> die CARTRIDGE- Tasten auch mit EDIT A und EDIT B beschriftet
sind. Diese Beschriftungen weisen auf andere Funktionen hin, die mit diesen Tasten
abgerufen werden konnen.

KEY ASSIGN MODE CARTRIOGE
SINGLE DUAL SPLIT [A]

= = = [=]

- . {SPACE) EDIT [A]
ECtT [B)

= | o |5 T = ]
I | 3

CégIFm?EFUNCTION CARIDGE

Wenn eine der LED-Anzeigen der CARTRIDGE-Tasten leuchtet, bedeutet dies,
dal die Inhalte der entsprechenden Cassette zur Wahl stehen. Wenn eine der
LED-Anzeigen nicht leuchtet, ist der entsprechende Kanal des internen Instru-
mentstimmen- speichers aktiviert. Mit diesen Tasten konnen Sie einen internen
und einen externen Speicher simultan aktivieren. Natirlich konnen Sie auch beide
internen Speicherkanale oder aber beide Speichercassetten abrufen.

HINWEIS:

Das Umschalten auf Speichercassette geht natirlich nur, wenn die
Speichercassette in den entsprechenden Cassettenschacht (A oder B) korrekt
eingefiilhrt worden ist. Die Cassettenschiachte A und B entsprechen den
Tongeneratorkanalen A und B.

Beachten Sie bitte, dalt sich unter diesem Tastenblock drei Keyboardfunktionstasten
(KEY ASSIGN) befinden. Diese drei Keyboardfunktionen sind wie folgt:

SINGLE — Bei diese Funktion kann nur immer eine Instrumentstimme auf einmal
gewahlt werden (die zweizeilige LCD-Anzeige fihrt nur eine Instrumentstimme
in der oberen Zeile auf). Die gewahlte Instrumentstimme kann auf allen Tasten
des Keyboards gespielt werden.

DUAL — Bei dieser Funktion wird eine Instrumentstimme aus Kanal 1 gleichzeitig
mit einer Instrumentstimme aus Kanal 2 abgerufen. Beim Dricken von Tasten auf
dem Keyboard erklingen beide Instrumentstimmen simultan.

SPLIT — Mit dieser Funktion kénnen Kanal A und B jeweils verschiedene
Keyboardabschnitte zugeteilt werden, um eine Manual-Teilung zu erhalten. Die
Instrumentstimmen von Kanal A sind der linken Seite des Keyboards zugwiesen,
wahrend die Instrumentstimmen des Kanals B der rechten Seite einschlielitich der
Teilungstaste des Keyboards zugewiesen sind. Damit kGnnen Sie fiir den linken
Keyboardabschnitt z. B. Bal abrufen, wahrend Sie auf dem rechten Abschnitt mit
einer Klavierstimme spielen. Damit kéinnen Sie zweistimmig mit verschiedenen
“Instrumenten” spielen.

1¢
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3. Pegelabstimmung

4,
Instrumentstimmen-
wahl

5. Die LCD-Anzeige

HINVWEIS:

Der Teilungspunkt liegt anfanglich bei C3 (mittleres C}. Wenn Sie jetzt die
SPLIT-Funktion aktivieren, spielen alle Tasten links von C3 mit Instrument-
stimmen des Kanals A, wédhrend C3 und alle héheren Tasten die instru-
mentstimmen des Kanals B zugewiesen bekommen konnen. Der Teilungspunkt
kann jedoch mit Hilfe der mit SPLIT POINT bezeichneten Jobfunktion ohne
weiteres verandert werden. Dieser Vorgang wird im Kapitel V: FUNKTIONS-
PROGRAMMIERUNG beschrieben.

Bei der DUAL- sowie der SPLIT-Funktion ist es wichtig, die Pegel der Instru-
mentstimmen von Kanal A und B aufeinander abzustimmen. Dazu wird der mit
BALANCE A/B bezeichnete Regler verwendet. Wenn dieser Regler in der Mittel-
position einrastet, bedeutet dies jedoch nicht, dalk die Ausgangspegel der beiden
instrumentstimmen gleich sind, da jede {nstrumentstimme einen anderen Gesamt-
Ausgangspegel aufweist.

Die einzelnen Instrumentstimmen werden mit den zwei Gruppen von violetten
Tasten, die sich direkt unter der LCD-Anzeige des DX5 befinden, ausgewahit. [

. VOICE MEMORY
BANK VOICE
1 2 3 4 1 2 3 4 5 & 7 B
ALGORITHM FEEDBACK OPERATOR  EG SELECT _EN_V_EHQE_E_QE_NEHATOH
LEVEL OUTPUT LEVEL EG/PITCH EG R1 R2 R3 4 i L2 L3 L4
@ I — | = ] e | = ] =1 = T = I o T = | o 1 o | o
I | N | I | I JC _JC JC_J0_JL _JC_1
7 8 9 [
Q P Q R
[ =1 | = | = | = ] = =) [=] =] [=] = = [=]
| I | N | I |
MODE COARSE FINE DETUNE LEFT LEFT BREAK RIGHT RIGHT RATE KEY AMPL,
DEPTH__CURVE POINY CURVE  DEPTH SCALINGVELQCITY MODULATION
1 2 3 4 SCALING SENSITIVITY
* 2 3 4 5 -] 7 ]

Beachten Sie bitte, dalk die VOICE-Tasten (instrumentstimmen- Wabhltasten} in
zwei Reihen angeordnet sind. Die obere Reihe ruft die 32 Instrumentstimmen des
Tongeneratorkanals A ab, wahrend die untere Tastenreihe zum Wahlen der In-
strumentstimmen des Kanals B verwendet wird. Mit den vier BANK-Tasten, die
sich in der Tastengruppe ganz links befinden, wéahlen Sie die erwilinschte Instru-
mentstimmenbank, wahrend Sie mit den zwei Reihen aus jeweils 8 Tasten rechts
davon die erwunschte Instrumentstimme der gewahlten Bank abrufen.

Zum Beispiel rufen Sie Instrumentstimme 1 in Kanal A durch Driicken der
BANK-Taste 1 von Kanal A und VOICE-Taste 1 (Instrumentstimmen-Wahltaste)
ab. Zum Wahlen der Instrumentstimme 23 in Kana! B (B3-7) driicken Sie die Kanal
B BANK-Taste 3 (stellt die {Instrumentstimmen 17-24 zur Wahl) und anschlielend
VOICE- Taste 7.

Die zweizeilige LCD-Anzeige fir 40 Zeichen gibt lhnen eine betrachtliiche Anzahl
von Informationen, uber die von lhnen abgerufenen Instrumentstimmen. Diese
Anzeige fihrt auch die Instrumentstimmen- und Funktionsdaten bei den entspre-
chenden Programmierungsvorgangen (werden an spiterer Stelle behandelt) auf.

Bei der SINGLE-Funktion werden die ausgewahlte instrumentstimme und deren
Daten in der oberen Zeile der LCD-Anzeige dargestellt. Wenn Sie z. B. die In-
strumentstimme A1-2 (Instrumentstimme 2 in Bank 1 von Kanal A) wahlen, er-
scheint: “INT.A1-2 TRUMPET A POLY SRC=0". Von rechts nach links bedeutet
dies: “INT" zeigt an, dal eine intern gespeicherte Instrumentstimme gewahlt wurde;
“A1-2" gibt den Kanal und die Nummer der instrumentstimme an, “TRUMPET A~
ist der Name der Instrumentstimme, "POLY”" zeigt an, dal} es sich hier um ein

polyphones Instrument handelt; "SRC=0" zeigt an, dak M!IDI-Kanal O die gegen-
"
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polyphones Instrument handelt; “SRC=0" zeigt an, dal MiDI-Kanal 0 die gegen-
wartig eingestellte Steuerungsquelle ist. Die tetzten zwei Parameter — “POLY" und
"SRC” werden spéater in Kapitel V “"FUNKTIONSPROGRAMMIERUNG"” ausfithr-
licher behandeit.

Bei der DUAL-Funktion werden die Daten der Instrumentstimme von Kanal A auf
der oberen Zeile der LCD-Anzeige aufgefiihrt, wihrend die untere Zeile die Daten
der instrumentstimme von Kanal B angibt.

Bei der SPLIT-Funktion entspricht das Anzeigebild im wesentlichen dem der
DUAL-Funktion. Jedoch wird in der unteren Zeile hinter den Daten der Instru-
mentstimme von Kanal B auf der unteren Zeile der eingestellte Teilungspunkt an-
gegeben — z. B. “SP=C3".
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KAPITEL IV: SPIELEN MIT PROGRAMMEN

HINWEIS:
Da in den werksprogrammierten Programmen auch Instrumentstimmen ver-
wendet werden, die auf Cassette gespeichert sind, missen die
Instrumentstimmen-Cassetten A und B in die betreffenden Cassettenschachte
eingefiihrt werden, bevor die Programmspeicher abgerufen werden konnen.
Da die Banken | der Instrumentstimmen-Cassetten die gleichen Instrument-
stimmen wie die internen Speicher des DX5 aufweisen, missen die Cassetten
vor dem Einfithren auf Bank [l geschaltet werden.

1. Programmwahl

Die  zwei Reihen  von hellgrinen  Tasten rechts neben den
Instrumentstimmen-Wabhltasten dienen zur Wahl unter den 64 Programmspeichern
des DX5. Mit der aberen Tastenreihe werden die Programmspeicherbanken 1 bis
8 abgerufen, wihrend mit den Tasten der unteren Reihe (PERFORMANCE &
VOICE) die Programme 1 - 8 einer Bank gewahlt werden.

PERFORMANCE MEMORY., FUNCTION
B3

QSCILLATOR
WAVE SPEED DELAY PMDEPTH PM SENS AM DEPTH KEY SYNC. KEY SYNC,

= [~} = = [=] e= = =

BANK

+— TUNE = b————————— = PERFORMANCE  MEMORY PARAMETER —ed

—PERE MEMORY PARAME TER A ———— MEMORY MANAGEMENT —— r=MIDI —
[ [= | — ] [—] T — T — — T =] 1 =] ]
ANCI
Pereoveer| [ JC__JC_JU JC_TC__1L__JL_J
TRANSPOSE VOICE NAME

P F2 E E F3 [ B B

Zur Wah! des ersten Programmspeichers in Bank 2 z. B. , driicken Sie zuerst die
Taste B2 in der oberen Tastenreihe und dann die Taste P1 in der unteren Reihe.
Falls die werksprogrammierten Daten noch intakt sind (falls nicht, konnen Sie diese
Daten von der mitgelieferten ROM-Programmcassette wieder laden — siehe KA-
PITEL Vill: SPEICHERHANDHABUNG, Funktionsjob P-J2: LADEN VON
CASSETTE), erhalten Sie mit dieser Wahl ein Celloquartett, das aus den CELLOS
1A und CELLOS 2 besteht. Dieses Programm enthalt alle zugehorigen Funk-
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2. Abrufen des
Progammnamens

3. Direktzugriff auf
Programmspeicher-
casseite

tionsdaten, wie Tonhéhenbeugung (Pitch Bend}, Vibrato durch Modulationsrad,
Anschlagdynamik, Vibrato durch Tastendruckansprache usw. Beachten Sie dabei
bitte, das gegenwirtig die DUAL-Funktion aktiviert ist und die gewahiten Instru-
mentstimmen intern gespeichert sind. Drilcken Sie jetzt in Bank 2 die P3-Taste,
Das dieser Taste zugewiesene werksprogrammierte Programm besteht aus einem
Streicherensemble und Solovioline (STRING ENSEMBLE und SOLO VIOLIN),
Beachten Sie dabei bitte, dall bei diesem Programm automatisch auf SPLIT-
Funktion (Teilungsfunktion} geschaltet wird und der auf der LCD- Anzeige an-
gegebene Teilungspunkt bei F3 liegt. Wenn Sie nun die BANK 5 {B5) Taste driicken,
rufen Sie den dritten Programmspeicher der finften Bank ab. Dies ist eine Kom-
bination aus elektrischem Klavier 5A (E. PIANO) und atemgesteuertem Saxophon
{BREATH CONTROL SAXOPHON). Durch “(BC1)" hinter dem instrumentstim-
mennamen wird angezeigt, da® fiir diese Instrumentstimme ein Blaswandler be-
notigt wird. Bei diesem Programm wird automatisch auf DUAL-Funktion zuriick-
geschaltet, allerdings leuchten die LED-Anzeigen der Tasten CARTRIDGE A und
CARTRIDGE B auf, wodurch angezeigt wird, dal} beide Instrumentstimmen von
den Speichercassetten stammen.

instrumentstimmennummern, Wiedergabeparameter, Keyboardfunktion und
Intern/Cassettenspeicherwahl konnen beliebig programmiert werden. Damit kén-
nen Sie lhre eigenen Programme zusammenstellen. Die Programmierung der
Wiedergabeparameter wird in KAPITEL V: FUNKTIONSPROGRAMMIERUNG
ausfuhrlich behandelt, wahrend die Erklarungen zum Speichern der neuprogram-
mierten Parameter, Instrumentstimmen usw, in einem Programmspeicher im KA-
PITEL VII: SPEICHERN VON INSTRUMENTSTIMMEN UND FUNKTIONSDATEN
zu finden sind.

Wie die individuellen Instrumentstimmen, so konnen auch die Programme mit
Namen zur spateren ldentifikation versehen werden. Der Programmname kann
durch ein zweites Drucken der Taste der gegenwartig gewahlten Bank abgerufen
werden. Durch erneutes Dricken schalten Sie auf die normale zweizeilige Anzeige
um.

Die Daten auf einer Programmspeichercassette — entweder die mitgelieferte
ROM-Programmcassette (performance cartridge) oder die getrennt erhiltliche
benutzerprogrammierte RAM-Cassette — kannen zuganglich gemacht und zum
Kombinieren mit internen {nstrumentstimmen in den Programmarbeitsspeicher
abgerufen werden. Dazu wird die entsprechende Programmspeichercassette in den
Cassettenschacht (CARTRIDGE A) eingetfihrt und dann die CARTRIDGE A-Taste
gleichzeitig mit einer beliebigen Programmtaste (PERFORMANCE & VOICE) ge-
driickt. Damit stehen anstatt der internen Programmspeicher die auf Cassette ge-
speicherten Programme zur Wahl. Sie kdénnen dies durch Abrufen des Pro-
grammnamens uberpriifen: a << CARTRIDGE >> erscheint dadurch neben dem
Programmnamen.

Durch Ausrasten der CARTRIDGE A-Taste (LED-Anzeige erlischt} wird auf den
internen Speicher umgeschaltet.

Um den gesamien Inhalt einer Programmspeichercassette in den internen Pro-
grammspeicher einzulesen, wird die in KAPITEL VIii: SPEICHERHANDHABUNG
beschriebene Cassettenladefunktion (LOAD CARTRIDGE) verwendet.
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KAPITEL V: FUNKTIONSPROGRAMMIERUNG

Die in diesem Kapitel behandelten “Funktionen” sind programmierbare Parameter, die mit der Programmierung
von Instrumentstimmen nicht im direkten Zusammenhang stehen. Obwohl die Parameter der Programmspeicher
(Modulation, Portamento usw.) sich auf die Instrumentstimmen auswirken, andern sie jedoch nicht den
Klangcharakter einer Instrumentstimme. Die Programmierung von Instrumentstimmen ist ein anderen Vorgang,
mit dem wir uns in KAPITEL Vi: PROGRAMMIEREN VON INSTRUMENTSTIMMEN eingehend befassen.

FUNCTION JOB TABLE

TUNE PERFORMANCE MEMORY PARAMETER
BANK 82 | B4 | T BTN N
JOB MASTER POLY/MONO  PITCHBEND  PORTAMENTO/ SUSTAIN PEDAL OUTPUT LEVEL MOD.WHEEL  FOOT CONT.
TUNE RANGE GLISSANDO  ASSIGN ATTENUATE  SENSITIVITY  SENSITIVITY
JoB2 DUAL MODE  SOURCE PITCHBEND  PORTAMENTO PORTAMENTO PROG.OUT  MODWHEEL  FOOT CONT.
DETUNE SELECT STEP MODE PEDAL ASSIGN _ ASSIGN ASSIGN ASSIGN
JoB3 PORTAMENTO
TiME
———— PERF. MEMORY PARAMETER - MEMORY MANAGEMENT ————————— —— MIDI —
PERF, T . I
JoB1 BRTH CONT,  AFTERTOUCH SPLIT POINT  COPY INITIALIZE SAVE TO PROTECT MIDI ON/OFF
SENSITIVITY  SENSITMITY OF DATA MEMORY CARTRIDGE  MEMORY WRITE REMOTE SEQ.
JOBZ BRTH CONT.  AFTER TOUCH KEY SHIFT SAVE TEMP  RECALL LOAD FROM  CLEAR SET STATUS
ASSIGN ASSIGN OPERATOR __ EDIT BUFF. CARTRIDGE ___ ALL MEMORY
JoB3 PERFORMANCE CHANGE CHECK TRANSMIT
NAME CART.FORMAT BATTERY DATA

Die oben aufgefiihrie Funktionsjobtabelle (FUNCTION JOB TABLE) ist mit der
1. auf dem DX5 aufgedruckten identisch. Sie zeigt die verschiedenen "Jobs”, die

Funktionsiobanord- mit den Programmtasten B1 bis B8 und P1 bis P8 abgerufen werden kdnnen.

Beachten Sie dabei bitte, daR jede Taste neben dem entsprechenden Programm-
speicher bis zu drei Jobs aktiviert. Auf Grund dieses Designs wird die Anzahl der
erforderlichen Tasten auf ein Minimum reduziert und damit gleichzeitig ein ber-
schaubares Bedienungsfeld gewonnen. Die Jobs sind in vier Gruppen eingeteilt:
TUNE B1), PERF. MEMORY PARAMETERS (B2 bis P3), MEMORY MANAGE-
MENT {P4 bis P7) und MIDI (P8)}. TUNE (B1) bezieht sich auf die Gesamtstimmung
des DX5, PERF. MEMORY PARAMETERS beziehen sich auf Funktionen (Wie-
dergabeeffekte) die in die Programmspeicher einprogrammiert werden konnen,
MEMORY MANAGEMENT-Jobs stehen mit Speichervorgiangen im Zusammen-
hang, wihrend die MIDI-Jobs zum Einstellen der MIDI- Parameter fiir die Kom-
munikation zwischen MIDI-Geraten dienen.

nung

In diesem Kapitel gehen wir nur auf die TUNE und PERF. MEMORY PARAMETERS
{B1 bis P3) ein. Die mit MEMORY MANAGEMENT und MiDI| bezeichneten
Funktionsgruppen werden in den Kapiteln VIl und IX behandelt.

Zum Abrufen von Jobs muB zuerst die creme-farbene FUNCTION-Taste in der
2. Die unteren Reihe im Tastenfeld ganz rechts gedriickt werden. Nach Aktivieren der

FUNCTION-Betriebs- FUNCTION-Betriebsart leuchtet die LED-Anzeige der FUNCTION-Taste auf.

Abrufen von Jobs

EDIT [B)

art: rl =T =

Jél[ Ilﬂ

E FUNCTION [STORE] CARTRIDGE
cC
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3. Eingabe von
Funktionsdaten

Die erwiinschte Job-Gruppe wird durch Dricken der entsprechenden hellgriinen
Taste (B1 —B8, P1 — P8) abgerufen. Es wird jetzt automatisch der erste Job der
Job-Gruppe aktiviert, durch weiteres Driicken der hellgriinen Taste werden die
anderen Jobs der Gruppe der auf der Tabelle angezeigten Reihenfolge nach ab-
gerufen. Wenn nach Abruf des letzien Jobs einer Gruppe die entsprechende hell-
griine Taste erneut gedriickt wird, aktiviert sich wieder der erste Job der Gruppe.
Auf diese Weise kénnen Sie die Jobgruppe durchgehen, bis Sie den erwiinschten
Job gefunden haben. Die ausgewahlte Job-Gruppe wird in der oberen Zeile der
LCD-Anzeige aufgefiihrt, der gegenwartig aktivierte Job der Gruppe wird durch
die blinkende Schreibmarke angezeigt. Bei den Funktionsjob-Gruppen B1 bis P3
werden die augenblicklichen Einstellwerte eines Jobs direkt unter dessen Be-
zeichnung auf der unteren Zeile des LCD- Displays angegeben. Falls die Job-Gruppe
1 abgerufen ist (durch Dricken der FUNCTION-Taste und der B1-Taste an-
schlieRend), erscheint auf der LCD-Anzeige folgendes Bild:

Func 811 Lure Detone
+ B i

“FUNC B1” zeigt an, dal Job-Gruppe 1 abgerufen ist, “M TUNE" steht flir
Gesamtstimmung und "DETUNE” steht flir den Verstimmungsjob. Unter den
Job-Bezeichnungen finden Sie deren Einstellwerte, im diesem Fall “+0" fur Master
Tune und “1” fur DETUNE. Die im Ausgangszustand Gber dem “M" in “M TUNE"
blinkende Schreibmarke zeigt an, dal der Gesamtstimmungsjob (Master Tune)
aktiviert ist. Wenn die B1-Taste ein zweites Mal gedriickt wird, setzt sich die
Schreibmarke an den ersten Buchstaben von “DETUNE", was angibt, dal nun der
Verstimmungsjob abgerufen wird.

Falls Sie die B1-Taste noch einmal driicken, kehrt die Schreibmarke zum MASTER
TUNE Job zuriick. Die anderen Job-Gruppen werden auf die gleiche Weise zu-
ganglich gemacht. Bei manchen Job-Gruppen zeigt das Display zusétziich Jobs,
die nicht Ober die Taste dieser Gruppe abgerufen werden konnen. Der Grund dafir
ist, dall die gewahlten Jobs und diese zusatziich angezeigten Jobs gegenseitig
abhangig sind oder in anderer Beziehung zueinander stehen. Bei den MEMORY
MANAGEMENT-Jobs P4 bis P7 erscheinen auf der unteren Zeile der LCD-Anzeige
Stichworte, die zum Wahlen bestimmter Speicherungsvorgange oder “Unterjobs”
dienen. Das gleiche gilt auch bei der MIDI-Jobgruppe — jeder Job kann ver-
schiedene Unterjobs aufweisen, die mit Hilfe der -1- Dateneingabetaste abgerufen
werden.

Um aus der FUNCTION-Betriebsart herauszugehen, miissen Sie nur die
FUNCTION-Taste noch einmal driicken.

Nachdem ein erwiinschter Job abgerufen worden ist, kann dessen Einstellwert
entweder mit dem Datenschieberegler (DATA ENTRY) auf der linken Seite des
Bedienungsfeldes oder aber mit den anliegenden creme-farbenen —1NO/OFF und
+1/YES/ON-Tasten verdndert werden.

DATA ENTRY
=
= —1 +1
= [ ="1 "]
U = L JL_1T
NO YES
QFF ON
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4. Die
Wiedergabefunktionen
und ihr Einsatz

Wenn Sie den DATA ENTRY-Regler von sich wegschieben, erhohen Sie den Wert
des ausgewahlten Parameters, wahrend Sie den Wert verkleinern, wenn Sie den
Regler zu sich hinziehen. Durch Drucken der -1-Taste senken Sie den Wert des
gewdhlten Parameters um 1, wihrend sich der Parameterwert durch Dricken der
+1-Taste um 1 erhoht. Der DATA ENTRY-Schiebregler dient auf Grund seines
groBen Wertebereichs zum schnellen Grobeinstellen einer Parameterwerts, wahrend
die Feineinstellung des Werts mit der +1- bzw. -1-Taste vorgenommen wird. Diese
Tasten sind auch bei Parametern, die nur zwei Werte wie ON (1) und OFF (0)
aufweisen, viel praktischer. In manchen Féllen miissen Sie auf Stichworter auf der
LCD-Anzeige mit YES (Ja) ader NO (Nein) antworten. Fiir diese Vorgange werden
die —1NO/OFF- und die +1/YES/ON-Taste verwendet.

Im nachfolgenden Abschnitt behandein wir die einzelnen Funktionsjobs in den
TUNE- und in den PERF. MEMORY PARAMETER- Gruppen (B1 bis P3) aus-
fihrlich. Wir erldutern, wie die einzelnen Funktionen programmiert werden, und
gehen auf deren Effekte ein. Die MEMORY MANAGEMENT und MID!I-Jobgruppen
werden in den Kapiteln VIII und IX behandelt. Der Einfachheit halber wird jeder
Job durch seine Tasten- und Jobnummern folgendermaften bezeichnet: B3- J2
steht fir den zweiten Job (J2), der durch die B3-Taste abgerufen wird —
Schrittweise Tonhohenanderung (PITCH BEND STEP). Falls Sie sich nicht ganz
sicher sind, wie Sie die Jobs abrufen und deren Parameterwerte eingeben, sollten
Sie die vorangehenden Abschnitte 1, 2 und 3 noch einmal lesen.

Bitte achten Sie beim Programmieren der nachfolgend beschriebenen Funktionen
(PERF. MEMORY PARAMETERS) darauf, daB sich die einprogrammierten Ande-
rungen im Programmarbeitsspeicher befinden. Diese Anderungen wirken sich auf
die gegenwartig abgerufenen Instrumentstimmen aus. Wenn z. B. ein Programm-
speicher gewahlt wird, werden die in ihm enthaltenen Instrumentstimmen- und
Funktionsdaten zum Spielen oder Bearbeiten in den Programmarbeitsspeicher
eingelesen. Parameterdnderungen missen daher in einen entsprechenden Pro-
grammspeicher permanent eingespeichert werden, da Sie sonst beim Abrufen eines
neuen Programms in den Arbeitsspeicher verloren gehen. Das Speichern von
Funktionsdaten wird in KAPITEL VII: SPEICHERN VON INSTRUMENTSTIMMEN-
UND FUNKTIONSDATEN abgehandelt.

B1-J1: MASTER TUNE

Fure B1 M Lure Detunes
+ A 1

Mit diesem Job wird die Tonhohe des DX5 abgestimmt. Da sich die Einstellung
auf alle Instrumentstimmen in beiden Kanilen A und B simultan auswirkt, konnen
die Daten der Gesamttonhdhenabstimmung (MASTER TUNE) nicht im Pro-
grammspeicher gespeichert werden.

Der programmierbare Wertebereich liegt zwischen -63 und +64. Beim Wert O er-
zeugt die A3-Taste einen Standardton von 440Hz. Beim niedrigsten Wert von —64
liegt die Gesamttonhdhe des Keyboards um 75 Halbtonhundertstel (3/4 Halbton)
unter der Standard-Tonhohe. Bei einer Einstellung von +63 liegt die Tonhéhe
um 75 Halbtonhundertstel {3/4 Halbton) tber der Standardstimmung.

Die MASTER TUNE-Funktion (Tonhéhenstimmung) wirkt sich nicht auf Operatoren
aus, die auf die FIXED FREQUENCY-Betriebsart (Festfrequenz) eingestellt sind
{siche KAPITEL VI: PROGRAMMIEREN VON INSTRUMENTSTIMMEN).

B81-J2: DUAL MODE DETUNE

Mit dieser Funktion kénnen Sie die Tonhohen far die Kanale A und B verschieden
stimmen, um Choreffekie zu erhalten. DUAL MODE DETUNE funktioniert nur bei
abgerufener DUAL-Funktion.
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Der Datenbereich liegt zwischen 0 und 15. Bei (0 wird kein Verstimmungseffekt
erzeugt. Der grofite Verstimmungsgrad tritt bei einer Einstellung von 15 auf. Damit
betragt der Tonhthenunterschied zwischen Kanal A und B ungefdhr einen 1/4
Haibton. Der Verstimmungseffekt wird erzeugt, indem die Tonhdhe fiar Kanal an-
gehoben wird, wahrend die Tonhdéhe von Kanal B sich gleichzeitig etwas senkt.
Diese Funktion wirkt sich nicht auf Operatoren aus, die auf FIXED
FREQUENCY - Betriebsart (Festfreqeunz) eingestellt sind. Diese Operatoren konnen
durch die OSCILLATOR DETUNE-Funktion gestimmt werden (siche KAPITEL VI;
PROGRAMMIEREN VON INSTRUMENTSTIMMEN).

B2-j1: POLY { MONO

Fune BZB Ply/Mon Source PB rnq PB stp
Poly 0 5 0

Mit dieser Funktion kann zwischen der Erzeugung von monophonen oder
polyphonen Noten gewahlt werden.

Es gibt zwei mogliche Einstellungen: POLY und MONQ. Bei der POLY - Betriebsart
hangt die Anzahl der gleichzeitig erzeugbaren Noten von der Keyboard-Funktion
ab. Bei der SINGLE-Funktion konnen bis zu 32 Noten gieichzeitig gespielt werden.
Bei der SPLIT-Funktion kénnen in beiden Manualabschnitten jeweils 16 Noten
gleichzeitig gespielt werden (16 + 16). Bei der DUAL-Funktion kénnen insgesamt
nur maximal 18 Noten gleichzeitig erklingen. In der MONO-Betriebsart arbeitet
das Keyboard als monophones Keyboard, bei dem die zuletzt angeschlagene Note
Vorrang hat.

Diese Funktion kann fir die Tongeneratorkandle A und B getrennt eingestellt
werden. Der Kanal, fir den diese Funktion programmiert werden soll, wird durch
Dricken einer beliebigen BANK- oder VOICE-Taste des betreffenden Kanals ge-
wihlt. Der abgerufene Kanal wird durch die Angabe ganz links in der oberen Zeile
angezeigt. "FUNC B2A" steht fiir Kanal A und “"FUNC B2B"” steht fiir Kanal B.
Der POLY/MONO-Status eines Instrumentstimme wird auf der LCD- Anzeige beim
Abrufen dieser angezeigt.

B2-J2: SOURCE SELECT

Mit dieser Funktion wird die Steuerungsquelle fiir die zwei Tongeneratoren des
DX5 festgelegt. Normalerweise werden sie (iber das Keyboard des DX5 gesteuert.
Wenn die Tongeneratoren jedoch (iber einen externen Sequenzer oder
Musik-Computer gesteuert werden sollen, mull die SOURCE SELECT-Funktion
auf den MIDI{-Kanal eingestellt sein, (ber den die Steuerungsbefehie von der
Steuerungsquelle gesendet werden. Der Datenbereich liegt zwischen 0 und 16,
Der Einstellwert O bedeutet, daR die Tastatur des DX5 die Steuerguelle darstellt.
Die Werte 1 bis 156 stehen fiir die entsprechenden MIDI-Kandle. Steuerdaten werden
uber den MIDI- Eingang des DX5 auf dem gewdhlten MIDI-Kanal empfangen.
Wenn die OMN!-Funktion des DX5 ausgestellt {OFF) ist, funktioniert die Tastatur
bei einem Einstellwert fur SOURCE SELECT zwischen 1 und 16 nicht (siehe KA-
PITEL IX: MIDI- FUNKTIONEN, Funktionsjob P8-J2: SET STATUS).

Der QUELLENWAHL-Status jedes Kanals wird wahrend der normalen
Spiel-Betriebsart auf der LCD-Anzeige angezeigt.

Diese Funktion kann fir Tongeneratorkanéle A und B getrennt eingestellt werden.
Der Kanal, fur den diese Funktion programmiert werden soll, wird durch Driicken
einer beliebigen violetten BANK- oder VOICE-Taste des entsprechenden Kanals
aktiviert. Der abgerufene Kanal wird durch die Angabe ganz links in der oberen
Zeile angezeigt. "FUNC B2A" steht fiir Kanal A und "FUNC B2B"” steht fiir Kanal
B.
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B83-J1: PITCH BEND RANGE

Fune B3B Ply/Mon Source PB rnq PB stp
Poly 0 5 0

Mit dieser Funktion wird der zur Verfigung stehende Bereich der Tonhohen-
anderung fir das Tonhohenbeugungsrad auf der linken DX5 Keyboardseite
festglegt. Das Tonhohenbeugungsrad stellt sich automatisch auf die Mittelstellung,
d. h. normale Tonhohe ein. Wenn Sie das Rad auf sich zudrehen, senkt sich die
Tonhéhe um den festgelegten Wert, wihrend Sie durch Drehen des Rades in die
entgegengesetzte Richtung die Tonhdhe erhdhen.

Der Wertbereich liegt zwischen O und 12. Bei O ist das Tonhdhenanderungsrad
ausgeschaltet, Jeder Schritt zwischen 1 und 12 stellt einen Halbton dar. Bei einem
Einsteliwert van 12 bewirkt die volle Drehung des Tonhéhenanderungsrades nach
vorne oder hinten eine Tonhéhendnderung von 1 Oktave nach oben oder unten.
Damit steht ein Anderungsbereich von t* 1 Oktave zur Verfigung.

Falls jedoch ein Wert fiir die schrittweise Tonanderung (PITCH BEND STEP)
zwischen 1 und 12 eingegeben worden ist, wirkt die Tonhohenbeugung (PITCH
BEND) nicht.

Diese Funktion kann fir die Tongeneratorkandle A und B getrennt eingestellt‘
werden. Der Kanal, fiir den diese Funktion programmiert werden soll, wird Uber
eine beliebige violette BANK- oder VOICE- Taste des betreffenden Kanals aktiviert.
Der Kana, wird auf der LCD-Anzeige direkt neben der Nummer der Funktionstaste
angegeben — "Func B3A" bzw. “Func B3B".

B3-J2: PITCH BEND STEP

Im Gegensatz zur kontinuierlichen Tonhohenédnderung der zuvor beschriebenen
PITCH BEND-Funktion dient die PITCH BEND STEP Funktion zur Erzeugung
schrittweiser Tonh&henanderungen.

Der Wertebereich liegt zwischen 0 und 12. Bei der Eingabe von 0 kann die normale
PITCH BEND-Funktion eingesetzt werden, da die PITCH BEND STEP-Funktion
bei diesem Wert ausgeschaltet ist. Bei der Eingabe von Werten zwischen 1 und
12 wird jedoch die PITCH BEND STEP-Funktion zur schrittweisen Tonhohen-
anderung aktiviert. Der Anderungsbereich liegt zwischen * 1 Oktave. Beim Wert
1 wird eine Anderung iiber 12 Halbtonschritte vorgenommen, wenn das Tonhg-
heninderungsrad gedreht wird {plus oder minus 12 Halbtonschritte). Jede weitere
Erhohung des Eingabewerts vergroRert den Anderungsschritt, wahrend sich die'
Zahl der Anderungsschritte gleichzeitig vermindert. Bei der Eingabe von 12 resultiert
daraus ein einziger Anderungsschritt Gber eine ganze Oktave nach oben oder unten.
Diese Funktion kann fir die Tongeneratorkandle A und B getrennt eingestellt
werden. Der Kanal, fiir den diese Funktion programmiert werden soll, wird Uber
eine beliebige violette BANK- oder VOICE- Taste des betreffenden Kanals aktiviert.
Der Kanal wird auf der LCD-Anzeige direkt neben der Nummer der Funktionstaste
angegeben — “Func B3A” bzw. “Func B3B".

B4-J1: PORTAMENTO/GLISSANDO

Mit dieser Funktion kann ein gleichmaliger, kontinuierlicher PORTAMENTO-
"Gleiteffekt” oder ein stufenweiser (Halbtonschritte) Glissando- "Gleiteffekt” ge-
wiahlt werden.

Es sind zwei Einstellungen mdoglich. PORT oder GL!S. Portamento- oder
Glissando-Zeit werden beide mit dem PORTAMENTO-Schieberegler auf der tinken
Seite des DX5 Bedienungsfeldes oder aber mit dem nachfolgend beschriebenen
PORTAMENTO TIME-Job festgelegt. Der PORTAMENTO-Regler sowie die che
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PORTAMENTO TIME-Funktion kénnen beide zum Zu- oder Ausschalten des
Portamento- bzw. Glissando-Effekts verwendet werden.

Diese Funktion kann fiir die Tongeneratorkandle A und B getrennt eingestellt
werden. Der Kanal fiir den diese Funktion programmiert werden soll, wird Uber
eine beliebige viotette BANK- oder VOICE- Taste des betreffenden Kanals aktiviert.
Der Kanal, wird auf der LCD-Anzeige direkt neben der Nummer der Funktionstaste
angegeben — "Func B4A" bzw. "Func B4B",

B4-J2: PORTAMENTO MODE

Es stehen insgesamt 4 verschieden Portamento- Betriebsarten zur Verfligung — zwei
fir die POLY- und zwei fir die MONQ-Funktion {Siehe POLY/MONO-Wahljob
B2-J1).

Fur POLY stehen die RETAIN- und die FOLLOW-Betriebsart zur Wahl, wéhrend
fir MONO zwischen FINGERED und FULL TIME gewahlt werden kann. Die Effekte
dieser Betriebsarten sind wie folgt:

{a) RETAIN (POLY): Bei dieser Betriebsart kdnnen mit Sustain gespielte Noten
gehalten, werden, wahrend sich der Portamento- Effekt auf die nachfolgend
angeschlagene Note auswirkt.

{(b) FOLLOW (POLY): Bei dieser Betriebsart werden alle angeschlagenen Noten
sofort auf die Tonhdhe einer nachfolgend angeschiagenen Note
“hinibergezogen”.

{c) FINGERED {MONQ): Der Portamento-Effekt tritt nur auf, wenn die zuerst
angeschlagene Taste gedruckt bleibt, wahrend die ndchste Note gespielt wird.
Der Effekt dieser Betriebsart 141 sich mit Zichen von Saiten bei Gitarren usw.
vergleichen.

(d) FULL TIME {(MONO): Hiermit wird ein herkémmlicher Portamento- Effekt
erzielt, der hei jedem Anschlag auftritt.

Diese Funktion kann fiir die Tongeneratorkanile A und B getrennt eingestelit
werden. Der Kanal, fur den diese Funktion programmiert werden soll, wird liber
eine beliebige violette BANK- oder VOLCE- Taste des betreffenden Kanals aktiviert.
Der Kanal wird auf der LCD-Anzeige direkt neben der Nummer der Funktionstaste
angegeben — "Func B4A” bzw, "Func B4B",

B4-J3: PORTAMENTO TIME:

Diese Funktion dient zum Bestimmen der Geschwindigkeit des Potamento- bzw.
Glissando-Effekts. Diese  Einstellung kann aber auch (ber den
PORTAMENTO-Schieberegler im Bedienungsfeld des DXb vorgenommen werden.
Der Einstellbereich liegt zwischen 0 und 99. Beim Wert 0 ist der Portamento- Effekt
ausgeschaltet. Der Wert 99 bewirkt den langsamsten Portamento- bzw.
Glissando-Effekt (langsamste Tonhohenanderung).

Falls die PORTAMENTO PEDAL ASSIGN-Funktion (B5-J2, siehe unten) auf ON
(an) geschaltet ist, konnen die Daten fir diese Funktion mit dem PORTAMENTO-
bzw. dem DATA ENTRY -Regier eingegeben werden.

Diese Funktion kann fir die Tongeneratorkandle A und B getrennt eingestellt
werden. Der Kanal, fiir den diese Funktion programmiert werden soll, wird (iber
eine beliebige violette BANK- oder VOICE- Taste des betreffenden Kanals aktiviert.
Der Kanal wird auf der LCD-Anzeige direkt neben der Nummer der Funktionstaste
angegeben — "Func B4A" bzw. "Func B4B",

B5-J1:SUSTAIN PEDAL ASSIGN
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Mit dieser Funktion wird die SUSTAIN-Zu/Abschaltung (ber den
SUSTAIN-Fullschalter (Yamaha FC4 oder FC5, Sonderzubehor), der an der
SUSTAIN-Buchse auf der Rickwand des DXE angeschlossen wird, ermoglicht
(ON) oder verhindert. Wenn diese Funktion auf ON geschaltet ist, kann der
SUSTAIN-Effekt mitdem FuRschalter an- oder ausgeschaltet werden. Bei OFF (aus)
funktioniert der Fulischalter nicht.

Diese Funktion kann fiir die Tongeneratorkandle A und B getrennt eingestellt
werden. Der Kanal, fiir den diese Funktion programmiert werden soll, wird ber
eine beligbige violette BANK- oder VOICE- Taste des betreffenden Kanals aktiviert,
Der Kanal wird auf der oberen Zeile der LCD-Anzeige direkt neben der Nummer
der Funktionstaste angegeben — “Func B5A” bzw. “Func B5B".

B5-J2: PORTAMENTO PEDAL ASSIGN

Mit dieser Funktion wird die PORTAMENTQO-Zu/Abschaltung Uber den
PORTAMENTO-FuBRschalter (Yamaha FC4 oder FC5, Sonderzubehor), der an der
PORTAMENTQO-Buchse auf der Riickwand des DX5 angeschlossen wird, ermog-
licht {ON) oder verhindert. Wenn diese Funktion auf OFF (aus) gestellt ist,
funktionieren weder Fulischaiter noch PORTAMENTO-Schieberegler. Wenn Sie
auf ON {an) geschaitet ist, kann die Potamento- bzw. Glissando-Zeit direkt mit
dem PORTAMENTO-Regler festgelegt und der Portamento- bzw. Glissando- Effekt
mit dem an der PORTAMENTO-Buchse angeschiossenen Fullschaiter an- oder
ausgeschaitet werden.

Diese Funktion kann fur die Tongeneratorkandle A und B getrennt eingestellt
werden. Der Kanal, fir den diese Funktion programmiert werden soll, wird Gber
eine beliebige violette BANK- oder VOICE- Taste des betreffenden Kanals aktiviert.
Der Kanal wird auf der oberen Zeile der LCD-Anzeige direkt neben der Nummer
der Funktionstaste angegeben — “Func B5A” bzw. "Func B5B”".

B6-J1: QUTPUT LEVER ATTENUATE

Mit dieser Pegeldampfungsfunktion kann der Ausgangspegel, mit dem eine ent-
sprechende Instrumentstimme uber die Audio-Ausgange des DX5 weitergegeben
wird, festgelegt werden. Dies ist zum Ausgleich von den haufig auftretenden
Pegelunterschieden zwischen Instrumentstimmen auerst praktisch.

Der Datenbereich liegt zwischen 0 und 7. Bei 0 wird kein Ton erzeugt, wahrend
7 den maximalen Ausgangspegel {100%) bewirkt. Die anderen Einstellwerte rufen
die nachfoigenden Prozentsitze des maximalen Ausgangspegel hervor: 1=2%,
2=4%, 3=8%, 4=15%, 5=30%, 6=54%.

Diese Funktion kann fiir die Tongeneratorkanidle A und B getrennt eingestellt
werden. Der Kanal, fir den diese Funktion programmiert werden soll, wird uber
eine beliebige violette BANK- oder VOICE- Taste des betreffenden Kanals aktiviert.
Der Kanal wird auf der oberen Zeile der LCD-Anzeige direkt neben der Nummer
der Funktionstaste angegeben — “Func B&A” bzw. “Func B6B".

B6-J2: PROGRAM OQUTPUT ASSIGN

Mit dieser Funktion werden die P Audio-Ausginge (PROGRAMM) des DX5—
Klinkensteckerbuchse- sowie XLR-Buchse — an- bzw. ausgeschaltet. Das Aus-
gangssignal an den PROGRAM-Buchsen ist eine MONO-Mischung der Kanéale
A und B, nur wenn diese Funktion fir beide Kanéle aktiviert {(ON) ist. Die Ausgange
far die Kanidle A und B sind stets aktiviert.

Diese Funktion kann fiir die Tongeneratorkandle A und B getrennt eingestelit
werden. Der Kanal, flir den diese Funktion programmiert werden soll, wird tber
eine beliebige violette BANK- oder VOICE- Taste des betreffenden Kanals aktiviert.
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Der Kanal wird auf der oberen Zeile der LCD-Anzeige direkt neben der Nummer
der Funktionstaste angegeben — "Func B6A" bzw. “Func B6B".
B7-J1: MODULATION WHEEL SENSITIVITY

Func B7B Mod EAP Ft. EAP Br. EAP Aft EAP
3711 0000 0000 13 001

Diese Funktion dient zum Bestimmen des Wirkungsgradbereichs des dem
Modulationsrad zugewiesenen Effekts wie z. B. Tremolo, Wow, Tonfirbung,
Ausdruck (Lautstarke) oder Vibrato. Mitdieser Funktion bestimmen Sie den maximal
moglichen Wirkungsgrad des Effekts. Der maximale Wirkungsgrad wird durch votle
Drehung des Modulationsrads nach vorn (vom Spieler weg) erreicht.

Der Datenbereich liegt zwischen 0 und 15. Bei O ist das Modulationsrad ausge-
schaltet, wahrend bei 15 maximale Effektauswirkung erméglicht wird,

Diese Funktion wirkt nur, wenn die Werte fir Ansprechempfindlichkeit auf
Amplituden- bzw. Tonhohenmodulation (AM SENS bzw. PM SENS) entsprechend
eingestellt sind {siehe KAPITEL Vi: PROGRAMMIEREN VON INSTRUMENT-
STIMMEN).

Diese Funktion kann fir die Tongeneratorkandle A und B getrennt eingestellt
werden. Der Kanal, fur den diese Funktion programmiert werden soll, wird (iber
eine beliebige violette BANK- oder VOICE- Taste des betreffenden Kanals aktiviert.
Der Kanal wird auf der oberen Zeile der LCD-Anzeige direkt neben der Nummer
der Funktionstaste angegeben — “Func B7A" bzw. “Func B7B".

B7-J2: MODULATION WHEEL ASSIGN

Mit dieser Funktion wird dem Modulationsrad ein hestimmter Effekt-Typ zuge-
wiesen. Es stehen drei Moglichkeiten zur Verfliigung: EBC (Regelung der Vor-
spannung des Hillkurvengenerators), AMD (Amplitudenmodulationsgrad) und
PMD (Tonhohenmodulationsgrad). Falls EBC zugewiesen wird, steuert das
Modulationsrad je nach Einstellung der entsprechenden Parameter der Instru-
mentstimme Tonfarbung oder Ausdruck (Lautstirke). Falls AMD zugewiesen wird,
steuert das Modulationsrad je nach Einstellung der entsprechenden Parameter der
Instrumentstimme Tremolo oder Wow-Effekt. Und wenn PMD zugewiesen wird,
steuert das Modulationsrad je nach Einstellung der entsprechenden Parameter der
Instrumentstimme Vibrato (siehe KAPITEL VI: PROGRAMMIEREN VON IN-
STRUMENTSYTIMMEN). Jede dieser Zuweisungen kann getrennt oder in Kombi-
nation eingesetzt werden. Die Daten werden in Form von dreistelligen Bindrzahlen
eingegeben — "000". Die erste Stelle {ganz links) entspricht EBC, die zweite
{mittlere} AMD und die dritte Stelle {ganz rechts) entspricht PMD. Jede Stelle
kann entweder “1” (ein) oder “0” (aus) sein. Durch aufeinander folgendes Dricken
der +1/YES/ON- Taste oder Hochschieben des DATA ENTRY-Schiebereglers re-
sultiert in folgender Einstellungsfolge:

000 - 001 - 010 - 011 - 100 - 110 — 111

Durch Drucken der —1/NO/OFF-Taste oder Senken des DATA ENTRY- Reglers
wird diese Folge riickwarts durchgegangen. Bei Eingabe von "001” wird dem
Modulationsrad nur PMD zugewiesen. “101” weist EBC und PMD zu.

Diese Funktion kann fir die Tongeneratorkandle A und B getrennt eingestellt
werden. Der Kanal, fir den diese Funktion programmiert werden soll, wird lber
eine beliebige violette BANK- oder VOICE- Taste des betreffenden Kanals aktiviert.
Der Kanal wird auf der oberen Zeile der LCD-Anzeige direkt neben der Nummer
der Funktionstaste angegeben — “Func B7A" bzw. “Func B78".

Bg-J1: FOOT CONTROLLER SENSITIVITY
Ein FuBschweller (Yamaha FC7, Sonderzubehor) kann je nach Funktionszuweisung
(siehe FOOT CONTROLLER ASSIGN) zur Steuerung der Effekte wie z. B. Tremolo,
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Wow, Tonfarbung, Ausdruck (Lautstdrke) oder Vibrato eingesetet Weiden. Mit
dieser Funktion stellen Sie den maximal moglichen Wirkungsgrad des Effekts ein.
Der maximale Wirkungsgrad wird durch volles Niederdriicken des FuRschwellers
erreicht,

Der Datenbereich.liegt zwischen 0 und 15. Bei 0 ist das FuRschwellier ohne Wirkung,
wihrend bei 15 maximale Effektauswirkung ermoglicht wird.

Diese Funktion wirkt nur, wenn die Werte fiir Ansprechempfindlichkeit auf
Amplituden- bzw. Tonhdhenmodulation (AM SENS bzw. PM SENS) entsprechend
eingestelit sind (siehe KAPITEL Vi: PROGRAMMIEREN VON INSTRUMENT-
STIMMEN).

Diese Funktion kann fir die Tongeneratorkandle A und B getrennt eingestellt
werden. Der Kanai fiir den diese Funktion programmiert werden soli, wird uber
eine beliebige viotette BANK- oder VOICE- Taste des betreffenden Kanals aktiviert.
Der Kanal wird auf der oberen Zeile der LCD-Anzeige direkt neben der Nummer
der Funktionstaste angegeben — “Func B7A” bzw. “Func B7B".

B8-J2: FOOT CONTROLLER ASSIGN

Mit dieser Funktion wird dem Fufischweller ein bestimmter Effekt-Typ zugewiesen.
Es stehen drei Maglichkeiten zur Verfligung: EBC (Regelung der Vorspannung des’
Hillkurvengenerators), AMD  {Amplitudenmodulationsgrad) und PMD
(Tonhéhenmodulationsgrad). Falls EBC zugewiesen wird, steuert das Fufipedal
je nach Einstellung der entsprechenden Parameter der [nstrumentstimme
Tonfiarbung oder Ausdruck (Lautstirke). Falls AMD zugewiesen wird, steuert der
FuBRschweller je nach Einstellung der entsprechenden Parameter der Instrument-
stimme Tremolo oder Wow-Effekt. Und wenn PMD zugewiesen wird, steuert der
FuBRschweller je nach Einstellung der entsprechenden Parameter der instrument-
stimme Vibrato (siehe KAPITEL VI: PROGRAMMIEREN VON INSTRUMENT-
STIMMEN). Jede dieser Zuweisungen kann getrennt oder in Kombination einge-
setzt werden.

Die Daten werden in Form von dreistelligen Bindrzahlen eingegeben — “"000”. Die
erste Stefle (ganz links) entspricht EBC, die zweite (mittlere) AMD und die dritte
Stelle (ganz rechts) entspricht PMD. Jede Stelle kann entweder “1” (ein) oder
“0" (aus) sein. Durch aufeinander folgendes Dricken der +1/YES/ON- Taste oder
Hochschieben des DATA ENTRY-Schiebereglers resultiert in folgender Einstel-
lungsfolge:

000 — 001 - 010 - 011 - 100 = 110 - 111

Durch Driicken der —1/NO/OFF-Taste oder Senken des DATA ENTRY- Reglers
wird diese Folge riickwérs durchgegangen. Bei Eingabe von "001" wird dem
FuBschweller nur PMD zugewiesen. 101" weist EBC und PMD zu.

Diese Funktion kann fir die Tongeneratorkandle A und B getrennt eingestellt
werden. Der Kanal, fir den diese Funktion programmiert werden soll, wird iber
eine beliebige violette BANK- oder VOICE- Taste des betreffenden Kanals aktiviert.
Der Kanal wird auf der oberen Zeile der LCD-Anzeige direkt neben der Nummer
der Funktionstaste angegeben — “Func B8A" bzw. "Func B8B".

P1-41: BREATH CONTROLLER SENSITIVITY

Der Yamaha Blaswandler (Sonderzubehér) kann je nach Funktionszuweisung
(siche BREATH CONTROLLER ASSIGN) zur Steuerung der Effekte wie z. B.
Tremolo, Wow, Tonfarbung, Ausdruck (Lautstarke) oder Vibrato eingesetet werden.
Mit dieser Funktion stellen Sie den maximal méglichen Wirkungsgrad des Effekts
ein. Der maximale Wirkungsgrad wird durch starkes Hineinblasen in das Mundstick
der Blaswandler erreicht.

Der Datenbereich liegt zwischen 0 und 15. Bei O ist der Blaswandler ohne Wirkung,
wahrend bei 15 maximale Effektauswirkung ermdéglicht wird.

Diese Funktion wirkt nur, wenn die Werte fir Ansprechempfindlichkeit auf
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Amplituden- bzw. Tonhohenmodulation (AM SENS bzw. PM SENS) entsprechend
eingestellt sind (siehe KAPITEL VI: PROGRAMMIEREN VON INSTRUMENT-
STIMMEN).

Diese Funktion kann fir die Tongeneratorkandle A und B getrennt eingestelit
werden. Der Kanal, fir den diese Funktion programmiert werden soll, wird lber
eine beliebige violette BANK- oder VOICE- Taste des betreffenden Kanals aktiviert.
Der Kanal wird auf der oberen Zeile der LCD-Anzeige direkt neben der Nummer
der Funktionstaste angegeben — “Func P1A” bzw. "Func P1B".

P1-J2: BREATH CONTROLLER ASSIGN

Mit dieser Funktion wird dem Blaswandler ein bestimmter Effekt- Typ zugewiesen.
Es stehen drei Mdglichkeiten zur Verfiigung: EBC {Regelung der Vorspannung des
Hillkurvengenerators), AMD  (Amplitudenmodulationsgrad) und  PMD
(Tonhéhenmodulationsgrad). Falls EBC zugewiesen wird, steuert der Blaswandler
je nach Einstellung der entsprechenden Parameter der Instrumentstimme
Tonfarbung oder Ausdruck (Lautstdrke). Falls AMD zugewiesen wird, steuert der
Blaswandler je nach Einstellung der entsprechenden Parameter der Instrument-
stimme Tremoio oder Wow-Effekt. Und wenn PMD zugewiesen wird, steuert der
Blaswandier je nach Einstellung der entsprechenden Parameter der Instrument-
stimme Vibrato (siehe KAPITEL Vi: PROGRAMMIEREN VON INSTRUMENT-
STIMMEN). Jede dieser Zuweisungen kann getrennt oder in Kombination ein-
gesetzt werden.

Die Daten werden in Form von dreistelligen Bindrzahlen eingegeben — “000". Die
erste Stelle (ganz links) entspricht EBC, die zweite (mittlere} AMD und die dritte
Stelle {ganz rechts) entspricht PMD. Jede Stelle kann entweder “1” (ein) oder
“0” (aus) sein. Durch aufeinander folgendes Driicken der +1/YES/ON- Taste oder
Hochschieben des DATA ENTRY-Schiebereglers resultiert in folgender Einstel-
lungsfolge:

000 - 001 - 010 - 011 - 100 - 110 - 111

Durch Dricken der —1/NO/OFF-Taste oder Senken des DATA ENTRY- Reglers
wird diese Folge rickwarts durchgegangen. Bei Eingabe von “001" wird dem
Blaswandler nur PMD zugewiesen. “101" weist EBC und PMD zu.

Diese Funktion kann fir die Tongeneratorkandle A und B getrennt eingestellt
werden. Der Kanal, fiir den diese Funktion programmiert werden soll, wird Gber
eine beliebige violette BANK- oder VOICE- Taste des betreffenden Kanals aktiviert.
Der Kanal wird auf der oberen Zeile der LCD-Anzeige direkt neben der Nummer
der Funktionstaste angegeben — “Func P1A” bzw. “Func P1B”.

P2-J1: AFTER TOUCH SENSITIVITY

Die Tastendruckansprache kann je nach Funktionszuweisung {siehe AFTER TOQUCH
ASSIGN} zur Steuerung der Effekte wie z. B. Tremolo, Wow, Tonfarbung, Ausdruck
(Lautstarke) oder Vibrato eingesetet werden, Mit dieser Funktion stellen Sie den
maximal méglichen Wirkungsgrad des EHfekts ein. Der maximale Wirkungsgrad
wird durch den hachsten Druck auf die Taste erreicht.

Der Datenbereich liegt zwischen 0 und 15. Bei 0 ist die Drucksteuerung ohne
Wirkung, wahrend bei 15 maximale Effektauswirkung ermaglicht wird.

Diese Funktion wirkt nur, wenn die Werte fiir Ansprechempfindlichkeit auf
Amplituden- bzw. Tonhéhenmodulation {AM SENS bzw. PM SENS) entsprechend
eingestellt sind (siehe KAPITEL VI: PROGRAMMIEREN VON INSTRUMENT-
STIMMEN).

Diese Funktion kann fur die Tongeneratorkanale A und B getrennt eingestellt
werden. Der Kanal, fur den diese Funktion programmiert werden soll, wird Gber
eine beliebige violette BANK- oder VOICE- Taste des betreffenden Kanals aktiviert.
Der Kanal wird auf der cberen Zeile der LCD-Anzeige direkt neben der Nummer
der Funktionstaste angegeben — “Func P1A” bzw. “"Func P1B".

24


Unknown
 

Unknown
 


p2-42: AFTER TOUCH ASSIGN

Mit dieser Funktion wird der Tastendruckansprache ein bestimmter Effekt-Typ
zugewiesen, Es stehen drei Moglichkeiten zur Verfugung: EBC (Regelung der
Vorspannung des Hullkurvengenerators), AMD (Amplitudenmodulationsgrad) und
PMD (Tonhéhenmodulationsgrad). Falls EBC zugewiesen wird, steuert die Ta-
stendruckansprache je nach Einstellung der entsprechenden Parameter der In-
strumentstimme Tonfarbung oder Ausdruck {Lautstarke). Falls AMD zugewiesen
wird, steuert die Tastendruckansprache je nach Einstellung der entsprechenden
Parameter der Instrumentstimme Tremolo oder Wow-Effekt. Und wenn PMD zu-
gewiesen wird, steuert die Tastendruckansprache je nach Einstellung der ent-
sprechenden Parameter der Instrumentstimme Vibrato (siehe KAPITEL VI: PRO-
GRAMMIEREN VON INSTRUMENTSTIMMEN). Jede dieser Zuweisungen kann
getrennt oder in Kombination eingesetzt werden.

Die Daten werden in Form von dreistelligen Binarzahlen eingegeben — “000". Die
ersie Steile (ganz links) entspricht EBC, die zweite (mittlere) AMD und die drittt
Stelle {ganz rechts) entspricht PMD. Jede Stelle kann entweder “1" (ein} ode
“0” (aus) sein. Durch aufeinander folgendes Driicken der +1/YES/ON- Taste ode
Hochschieben des DATA ENTRY-Schiebereglers resultiert in folgender Einstel
lungsfolge:

000 - 001 - 010 - 011 - 100 - 110 - 111

Durch Driicken der —1/NO/OFF-Taste oder Senken des DATA ENTRY- Reglers
wird diese Folge riickwiérts durchgegangen. Bei Eingabe von “001” wird der Ta-
stendruckansprache nur PMD zugewiesen. “101" weist EBC und PMD zu,

Diese Funktion kann fir die Tongeneratorkandle A und B getrennt eingestellt
werden. Der Kanal, fiir den diese Funktion programmiert werden soll, wird ber
eine beliebige violette BANK- oder VOICE- Taste des betreffenden Kanals aktiviert.
Der Kanal wird auf der oberen Zeile der LCD-Anzeige direkt neben der Nummer
der Funktionstaste angegeben — “Func P2A” bzw. “Func P2B".

PJ3-J1: SPLIT POINT

Diese Funktion dient zum Bestimmen des Keyboard-Teilungspunktes fiir die
SPLIT-Funktion. Dem Kanal A Tongenerator werden alle Tasten links des Tei-
lungspunktes zugewiesen, wahrend dem Tongenerator fur Kanal B alle Tasten
(einschlieRlich Teilungspunkttaste) rechts davon zugeordnet werden.

Der Teilungspunkt kann durch Anschiagen der zum Teilungspunkt ausersehenen
Taste eingegeben werden. Die ausgewahite Taste wird auf der LCD-Anzeige an-
gegeben. Der Eingabebereich fiir dieses Verfahren liegt zwischen EQ und E6. Der
Teilungspunkt kann jedoch nach Abrufen dieser Funktion nur einmal eingegeben
werden. Nachtriagliche Anderungen kdnnen mit DATA ENTRY-Regler und -Tasten
vorgenommen werden. Der Eingabebereich flir DATA ENTRY-Regler und -Tasten
liegt zwischen A-1 bis A-7 — dieser Bereich enthélt natlrlich Tasten, die nicht auf
dem Keyboard des DX5 enthalten sind.

Die auf der LCD-Anzeige aufgezeigten Teilungspunkte basieren auf den
Standard-Tonhohen und miissen daher nicht unbedingt der wirklichen Tonhohe
entsprechen, falls die Tonhdhe fir alle Keyboard-Tasten mit Hilfe der KEY
SHIFT-Funktion {siehe unten) oder der KEY TRANSPOSE-Funktion (siehe
nachfolgender Abschnitt) verdandert wurde.

P3-J2: KEY SHIFT

Mit dieser Funktion kann die Tonhdhe aller Tasten des Keyboards um maximal 2
Oktaven nach oben oder unten transponiert werden.

Der Eingabebereich liegt zwischen +24 und -24, wobei O der Standard-Tonhohe
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entspricht. Jede Veranderung um 1 bewirkt eine Tonhdhendnderung von einem
Halbton. Daher wirde die Eingabe von +2 eine Anhebung der Tonhéhe alfer Tasten
um einen Ganzton zur Folge habe.

Daten konnen durch Anschlagen einer Taste im Bereich von + 2 Oktaven (von
C3 aus gesehen) ganz einfach eingegeben werden. Die gedriickte Taste bekommt
die Tonhéhe von C3 zugewiesen und die Tonhohen der anderen Tasien dndern
sich entsprechend. Wird eine héhere Taste als Cb angeschlagen, resultiert eine
Eingabe von +24 und das Dricken einer tieferen Taste als C1 bewirkt eine Eingabe
von -24. Dieses Eingabeverfahren kann nach Abrufen dieser Funktion nur einmat
vorgenommen werden. Nachfolgende Anderungen werden mit DATA
ENTRY-Regler und -Tasten vorgenommen.

Diese Funktion kann fiir die Tongeneratorkandle A und B getrennt eingestellt
werden. Der Kanal, fiir den diese Funktion programmiert werden soli, wird Uber
eine beliebige violette BANK- oder VOICE- Taste des betreffenden Kanais aktiviert.
Der Kanal wird auf der oberen Zeile der LCD-Anzeige direkt neben der Nummer
der Funktionstaste angegeben — “Func P3A”" bzw. “Func P3B".

P3-J3: PERFORMANCE NAME

Diese Funktion dient zur Benennung von Programmen in den Programmspeichern.
Programmnamen kénnen aus bis zu 30 Buchstaben bestehen. (Dies ist der gleiche
Programmname, wie der in “SPIELEN YVON PROGRAMMEN" beschriebene.)
Nach Abrufen dieser Funktion erscheint die blinkende Schreibmarke am Anfang
der unteren Zeile. Damit kénnen Sie den ersten Buchstaben eingeben. Die Buch-
staben werden mit den cremefarbenen QOPERATOR SELECT und OPERATOR
ON/OFF-Tasten eingegeben, die sich links neben den violetten VOICE BANK- und
VOICE-Tasten befinden. Bindestrich, Punkt und Komma werden mit den braunen
KEY ASSIGN MODE-Tasten eingegeben. Beachten Sie dabei bitte, daR iber oder
unter allen Tasten das ihnen entsprechende Zeichen {Buchstaben oder Zahl) auf-
gedruckt ist. Bei jeder Eingabe riickt die Schreibmarke um einen Abstand nach rechts
und Sie konnen das nachste Zeichen eingeben. Wenn ein Buchstabe tiber einen
existierenden Buchstaben eingeschrieben wird, ersetzt der neue Buchstaben den
alten. Zur Fehlerkorrektur kann die Schreibmarke mit der —1/NO/OFF- und der
+1/YES/QON-Taste nach links bzw. rechts bewegt werden.

ACHTUNG

Falls Sie die bisher behandeiten Funktionsparameter einprogrammiert haben
und diese Eingaben nicht verlieren wollen, miissen Sie sie als nachstes in einen
entsprechenden Programmspeicher einspeichern. Lesen Sie dazu KAPITEL
VIl: SPEICHERN VON INSTRUMENTSTIMMEN UND FUNKTIONSDATEN.
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KAPITEL VI: PROGRAMMIEREN VON

- INSTRUMENTSTIMMEN

Bevor Sie mit der Programmierung oder Anderung von Instrumentstimmen beginnen

1. Die Grundlagen der kénnen, miissen Sie zuerst die Grundlagen des FM-Syntheseprinzips verstehen.

FM-Synthese

In der nachfolgenden Erlduterung werden wir thnen erklaren, warum die
FM-Tongeneratoren des DX5 so aulergewdhnlich reichhaltige kompiexe Klange
erzeugen  kdnnen. Diese Erklarung wird lhnen  helfen, den
FM-Tonerzeugungsprozess zu verstehen und selbst Instrumentstimmen zu kreieren
und zu verdandern.

OPERATOREN

Die digitalen FM Synthesizer der DX-Modellreihe von Yamaha bedienen sich zur
Erzeugung des vollen Frequenzspektrums einer Instrumentstimme reiner
Sinuswellen, die aufeinander einwirken. Jeder derdigitalen Sinuswellenoszillatoren

ist mit einem Hutlkurvengenerator zu einem sogenannten OPERATOR vereinigt.
Eingang Eingang
1 [

M~ 0O8Z
+
EG
T
Ausgang Der Primir-Funktionskreis im DX5 besteht aus einem digitalen
i SINUSWELLENQSZILLATOR und ginam digitalen
MV HULLKURVENGENERATOR (EG) mit mehreren Eingéngen und

Sinuswelle einem Ausgang. Dieser wird als OPERATOR bszeichnet.

Beachten Sie bitte, daR der Oszillator des Operators zwei Eingdnge aufweist: einen
fur die Tonhohendaten und einen fir die Modulationsdaten.

TRAGER UND MODULATOREN

Jeder Tongeneratorkanal des DX5 ist mit 6 Operatoren bestickt. Wenn das Aus-
gangssignal des einen Operators dem Modulationseingang eines zweiten
Modulators zugefiihrt wird, moduliert der ersie Operator den zweiten Operator.
Damit kann ein riesiges Spektrum an Oberwellen erzeugt werden, die in eine un-
glaubliche Anzahl von komplexen Wellenformen (einschlieBlich der herkémmlichen
Dreiecks-, Sagezahn- und Rechteckswelle) verwandeit werden kénnen, Und das
schon bei zwei Operatoren!

Ein;lgang Elingang

~~ 0SZ | OPERATOR 2
+ {OP 2)
EG

Dieser Operator

T
Ausgang ist der Modulator
* Sinuswelle wird

ausgegeben (reiner Ton)

Eingang Eingang
| 1

M2 O5C | 5pERATOR 1

+
OP1
EG. ¢ ) Dieser Operator

Ausgzlang ist der Trager.
Grundwelle & ] )
* Oberschwingungen Wenn das Ausgangssignal eines OPERATORS dem Eingangs-

{komplexer Ton) signal eines anderen OPERATORS uberiagert wird, resultiert
Zum Audicausgang daraus eine komplexe Wellenform. Dies ist das Prinzip der
27 FM-Synthese.
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Die Operatoren missen dabei nicht in einer "vertikalen” zuvor aufgezeigten
Modulator/Trager- Beziehung angeordnet sein. Die Ausgangssignale zweier
Operatoren kdnnen genau wie die Register bei einer Orgel miteinander vermischt
werden. In diesem Fall werden die Klange ohne Modualitionseffekt nur addiert.

ALGORITHMEN

Wie wir gesehen haben, kénnen zwei QOperatoren auf zwei verschiedene Weisen
miteinander gekoppelt werden. Jeder Tongeneratorkanal des DX5 ist mit sechs
Operatoren bestlickt, wodurch einer grofte Anzahl von Anordnungsmaoglichlkeiten
bestehen. Die verschiedenen Anordnungen der Operatorenbeziehungen werden
als ALGORITHMEN bezeichnet und jeder Kanal des DX5 bietet 32 Algorithmen
zur Wahl an. Diese sind alle rechts auf dem Gehéuse des DXb aufgedruckt. Die
kleinen mit 1 bis 6 bezeichneten Rechtecke in den Aigorithmsschemen auf dem
DX5 stellen jeweils die QOperatoren dar,

Eine vorgegebene Ancrdnung von OPERATOREN wird als ALGORITHMUS be-
zeichnet. Die zur Verfligung stehenden Algorithmen sind nummeriert. Der hier
abgebildete Aigorithmus 1 besteht aus zwei parallelen Reihen, eine mit zwei
Operatoren und die andere mit 4 Operatoren.

ALGORITHMUS 1
Algorithmus 1 hat 2 Triager und 4 Modulatoren.

Reihe von 3
Modulatoren &
1 Trdger
—
OP8
.
Reihe aus 1
Modulator & 1 OPS Modulatoren
Trager
maodulator op2 oP4
Trager | gpy opa | Tréger
Ausgang

i

Ein bestimmte Anordnung wvon OPERATOREN wird als
ALGORITHMUS bezeichnet. Die zur Verfliigung stehenden Algo-
rithmen sind mit Nummern gekennzeichnet. Bei dem hier abgebil-
deten handelt es sich um Algorithmus #1, der zwei parallsls REIHEN
aus zwei bzw. 4 Oparatoren aufweist.
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AUSWIRKUNGEN DER ALGORITHMEN AUF DEN KLANG

Durch Verandern des Frequenzverhdltnisses zwischen den Operatoren in einer
Modulator/Triger-Beziehung dndern Sie nicht nur die Basis-Tonhdhe der Note
sondern auch die in der Obertonstruktur enthaltenen Frequenzen. Auf diese Weise
kann die Klangfarbe einer lnstrumentstimme prazise gesteuert werden. Da jeder
Operator seinen eigenen EG (Hullkurvengenerator) besitzt, kénnen fir die Ober-
tonstruktur zeitliche Anderungen einprogrammiert werden. Damit gewinnen Sie
den gleichen Effekt wie bei gezupften Saiten, deren Obertdne sich ja auch wéhrend
dem Abklingen der Note verandern.

Je nach gewahiten Algorithmus kénnen die Operatoren vertikal oder horizontal
oder in beiden Richtungen gekoppelt werden. Bei einer vertikalen Anordnung wird
das Ausgangssignal eines Operators zum Eingang eines anderen geschickt, woraus
Modulation resultiert. Damit wird der unterste Operator, oder Ausgangsoperator,
zum Trager. Alle dariiber angeordneten Operatoren sind Modulatoren. Durch
Anheben des Ausgangspegel eines oder meherer Operatoren, die einen Trager
speisen, wird die Anzahl der Oberwellen im resultierenden Klang erhoht (deren
Bandbreite wird vergroBert).

Daraus resultiert ein hellerer Klang.

Der unterste Qperator einer Reihe
wird als TRAGER bezeichnet.
Die anderen QOperatoren, die mit
dem Eingang des Trigers ver-
MODULATQR| oP2 bunden sind, werden als
MODULATOREN bezeichnet. SIE
KONNEN EINEN MODULATOR

b 4

TRAGER OF 1 NICHT DIREKT HOREN. Sie
T kénnen jedoch seinen Effekt dber

AUSGANG den durch ihn  verdnderten
{modulierten) Tragerausgang

héren. Ein Operator kann entwe-
der ein Trager oder Modulator
sein. Der Unterschied besteht
nur in seinem AnschluB im
Algorithmus.

Die meisten Algorithmen weisen mehrere Trager und Modulatoren auf. In dem einen
Algorithmus kann ein bestimmter Operator Trager sein, wihrend er in einem anderen
Algorithmus als Modulator fungiert — der einzige Unterschied besteht in seiner
Position im Algorithmus. Algorithmus 5 z. B. weist drei Reihen aus jeweils zwei
Operatoren auf, und die Ausgangssignale der Trager dieser Reihen sind parallel
(horizonta!) verbunden. In Algorithmus 5 gibt es gleich viele Trager und
Modulatoren — drei Modulatoren und drei Trager.

ALGORITHMUS 5
Algorithmus 5 hat drei Trager und drei Modulatoren

Modulatoren | cp2 | opP4 OFG | &
Trager | OP1 OP3 oP5

|[ I
Ausgang

+

Andererseits wirken alle Operatoren in Algorithmus 32 als Trager. Beachten Sie
bitte, daB in diesem Algorithmus somit keine Modulation auftreten kann.
Algorithmus 32 ist jedoch ideal fiir die Erzeugung von reichhaltigen Orgelkldngen
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— stellen Sie sich jeden Operator als ein Register vor. Diese “Register” kdnnen
beliebig miteinander vermischt werden.

Der Algorithmus macht jedoch nicht den Klang einer Instrumentstimme allein aus.
Der Klangcharakter einer Instrumentstimme héngt zumeist von den Frequenzen
und Pegeln ab, die Sie fiir jeden Operator eirnprogrammieren. Die 32 Algorithmen
des DX5 wurden deshalb ausgewahlt, weil sie die meisten Moglichkeiten in Hinsicht
auf die Programmierung von Instrumentstimmen bieten,

Das Ergebnis der Verwendung verschiedener Freqeunzverhdltnisse sowie ver-
schiedener Algorithmen wird in der begleitenden bildlichen Darstellung gezeigt.
In der linken Spalte sehen Sie Wellenformen, die durch Frequenzverhaltnisse von
11, 21 und 3:1 zwischen Modulator und Trager hervorgebracht werden. In der
rechten Spalte sind die Resultate von Additionssynthese, d. h. wenn beide
Operatoren als Trager fungieren (d. h. horizonal angeordnet sind).

FM SYNTHESE ADDITIONSSYNTHESE
(Modulator/Trager- Kombination) (Trager/Trager- Kombination)

Frequenzverhaltnis zwischen Modulator und Frequenzverhaltnis von 2 Operatoren

1 Trager entspricht- 1.1

oP?
Trager 1

Resultierende
Wellenform

1
OP2 Trager oder .
Madulator

—1

Frequenzverhaltnis zwischen Modufator und

+1 Trager entspricht 2:1 0P
) Trager
! Resuitierende
¢ : Wellenform
OFP2 Tréger oder - L.l

-1 4 i Modufator

Frequenzverhaltnis rwischen Modulator und .. --:':_j o v
Trager entspricht 3:7 OP1
i Trager

+1

. A\

3
V QP2 Traget oder
Modulator.

1
Resultierende

Wellenform

Woeitere Verdanderungen konnen durch Andern des Verhéltnisses der Ausgangspegel
zwischen den Operatoren erzielt werden; je hdher der Pegel des modulierenden
Operators, desto mehr Oberschwingungen werden erzeugt.

RUCKKOPPLUNG

Jeder Algorithmus weist einen Operator auf, der mit einer Rickkopplungsschleife
versehen ist. Diese wird durch die Linie, die vom Ausgang des Operators zum
Eingang des gleichen Operators zurlickgeht, repriasentiert. Algorithmus 4 und 6
sind Ausnahmen, da bei ihnen die Riickkopplungsschleife 3 bzw. zwei Operatoren
einschliel3t. In der Praxis bedeutet diese Anordnung, dal sich der
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Operator selbst moduliert. Obwohl jeder Operator eine Rickkopplungsschleife
aufweist, ist jedoch nicht fir jede Instrumentstimme Riickkopplung erforderlich,
Eine der DX5 Eingabefunktionen ermdglicht das  Einstellen des
Rickkopplungseffekts auf Werte zwischen 0 (keine Riickkopplung) und 7 (ma-
ximale Ruckkopplung).

in einigen Fallen besteht der Unterschied zwischen Algorithmen nur in der Position
der Ruckkopplungsschieife. Dies giit flr die Algorithmen 3 und 4 sowie 5 und 6.
Falls Sie zwischen den Algorithmen dieser Paare bei einem Riickkopplungspegel
von O (keine Rickkopplung) umschalten, ist keine Klanganderung wahrnehmbar.
Falls jedoch verschiedene Ruckkopplungspegel einprogrammiert werden, lassen
sich bedeutende Klangunterschiede vernehmen.

ALGORITHMUS # 3 ALGORITHMUS # 4
I ]
oP3 oF6 ‘_% oP3 oP6 l
a )
o P
S 3
oP2 0P 5 I 3 FP? I—oﬂ a
= o
o 4 X
3]
D
aP 1 oPa oP1 oR4 T
AUSGANG AUSGANG

Falls der Riickkopplungspegel Q ist, sind beide Algorithmen
identisch

ALGORITHMUS 5

=1
op2 oPa oPs (A D
—
o
o
]
]
oP1 oP3 ' OP5 g
| I ! J =z
Falls der Ruckkoppiungspegel AUSGANG
0 ist, sind beide Algorithmen
identisch
ALGORITHMUS #6
' g
OP2 OP 4 OP§ D
-
a
& 0
o
v
OP1 OP 3 OPS é
L l — 7
AUSGANG

HULLKURVENGENERATOREN

Bedenken Sie einmal, was passiert, wenn Sie eine Note auf einem akustischen
Instrument spielen. Der Klangpege! steigt zuerst auf einen bestimmten Wert an und
falltdann nach und nach auf 0 ab. Der Verlauf dieses Pegelabfalls ist charakteristisch
fir das gespielte Instrument. Z. B. schwingt eine tiefe Note einer Pfeifenorgel
langsam ein, da es etwas dauert, bis die lange Luftsidule den maximalen
Schwingungspegel erreicht und es dauert auch nach Loslassen der Taste eine ganze
Weile, bis die Note ausgeschwungen hat. Hingegen schwingt eine Note, die mit
einem Schlegel auf einem Holzblock gespielt wird, schnell ein und klingt auch in
relativ kurzer Zeit mit dem Ausschwingen der Resonanz des Holzblocks ab. Dieses
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typische Lautstarkepegelverhalten wird als Lautstirke-Hillkurve verstanden. Die
meisten akustischen Instrumente weisen jedoch eine “Klang-Hillkurve” auf, bei
der sich die Oberwellenstruktur vom Zeitpunkt des Anschiags bis zum volilstinden
Abklingen mitverandert.

Fur jeden der sechs Operatoren eines Kanals des DX5 kann eine eigen Huilkure
einprogrammiert werden. Die auf einen Trager wirkende Hiillkurve steuert im
Aligemeinen die Gesamtlautstirke einer Note, wihrend die den Modulator steuernde
Hillkurve das Klangverhalten einer Note beeinfluidt.

Nachfolgend finden Sie die Kopie einer auf dem Gehiuse des DX5 aufgedruckten
Hullkurve,

EG/PITCH EG
Lp
R2
u_'.j R1
3 L2 R3
- R4
L4 LB L4
KEY ON KEY OFF
TIME
- Die Zeit, wahrend der die—=
Taste gedriickt gehalten )
Der Moment,  wird. Der Augenblick an dem
an dem die Taste die Taste losgelassen wird.

angeschlagen wird.

Diese Kurvendarstellung dient als visueller Bezug bei dem Programmieren oder
Andern von Instrumentstimmen. - Mit diesen ausgefeilten EGs
{Hullkurvengeneratoren) kdnnen Sie Billionen von verschiedenen Hiillkurven be-
stimmen.

Jeder EG (Hiillkurvengenerator) kann mit vier verschiedenen PEGELN und vier
verschiedenen RATEN, mit denen die Hiillkurve sich von einem PEGEL zum anderen
bewegt, programmiert werden. Wir verwenden den Ausdruck PEGEL anstatt von
Lautstérke da sich die Hiillkurve eines Operators je nach dem, ob er Trager oder
Modulator ist, auf Lautstirke oder Klangfarbe auswirken kann.

PEGEL 1 (L1) ist der erste Pegel, den die Hiillkurve erreicht, wenn Sie eine Taste
anschlagen. Die Hillkurve kann nach Einstellung von RATE 1 {R1) sofort auf Pegel
1 kommen, oder aber dafiir 30 Sekunden bendtigen.

Nach Erlangung des PEGELS1 bewegt sich die Hiillkurve sofort mit einer von RATE
2 (R2) festgelegten Geschwindigkeit zum nachsten Pegel der Hiillkurve - PEGEL
2.

Die Anderung PEGEL1 (L.1) auf PEGEL 2 (L2) kann je nach einpragrammierten
Werten fur diese Punkte eine Pegelzunahme oder -abnahme darstellen. Falls Sie
PEGEL 1 auf einen Punkt in der Mitte festlegen und fiir PEGEL 2 den Maximumpege!
eingeben, steigt die Hullkurve zuerst auf PEGEL 1 an, bevor sie PEGEL 2 errgicht,
Falis RATE 1 und RATE 2 in diesem Fall identisch sind, erhalten Sie einen
gleichmaligen Pegelanstieg vom Moment des Anschlags bis zum PEGEL 2 (L2).
Falls jedoch RATE 1 (R1) langsam und RATE 2 (R2) schnell ist, kdnnen Sie ein
“Knie” bei der Einschwingung vernehmen, wenn der Klang PEGEL 1 erreicht und
dann schnell auf PEGEL 2 hochklettert.

Nach dem Erlangen von PEGEL 2 (L2) bewegt sich die Hillkurve mit einer durch
RATE 3 (R) bestimmten Geschwindigkeit zu PEGEL 3 (L3), der hdher oder niedriger
sein kann als PEGEL 2. Jetzt wird im Gegensatz zu PEGEL 1 und PEGELZ die
Hullkurve auf PEGEL 3 GEHALTEN, so lange Sie die Taste driicken oder wenn
Sie den SUSTAIN-FuBschalter driicken — PEGEL 3 ist der Abkling- Haltepegel.
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Wenn Sie die Taste loslassen oder den SUSTAIN- FuBschalter ausschalten, ver-
dndert sich die Hullkurve mit RATE 4 zu PEGEL 4. Genauer genommen bewegt
sich die Hillkurve beim Loslassen der Taste sofort mit der Geschwindigkeit von
RATE 4 zu PEGEL 4. Normalerweise wird der PEGEL 4 auf O festgelegt, sodaf
die Note beim Erreichen von PEGEL 4 verstummt. RATE 4 entspricht daher dem
Ausschwingungsparameter eines “ADSR”- Hullkurvengenerators,

DER TONHOHEN-HULLKURVENGENERATOR

Zusatzlich zu den gerade behandelten EG - Funktionen besitzt jede instrumentstimme
eine eigene Tonhdhen-Hillkurve (PITCH EG). Der Tonhéhen-Hlllkurvengenerator
wird auf die geiche Weise wie die EGs der einzelnen Operatoren programmiert,
hingegen beeinflut dieser Hillkurvengenerator die Gesamtonhdhe anstatt von
Timbre und Lautstarke in einer Instrumentstimme. Dies ist bei der Erzeugung einiger
Klange sehr hilfreich, z. B. Pfeifen. Bei diesen Klangen ist die Tonhohe am Anfang
etwas niedriger, bevor sie auf die richtige Tonhohe heraufschwingt.

Zum Andern oder Programmieren von Instrumentstimmen mussen Sie die
2. Die EDIT- und EDIT-Betriebsart abrufen. Dies wird durch Dricken der creme- farbenen
COMPARE-Betriebsart EDIT/COMPARE-Taste in der unteren Reihe des ganz rechts liegenden Tastenfeldeg
durchgefiihrt. Wenn die EDIT-Betriebsart aktiviert wird, leuchtet die LED-Anzeige
des EDIT/COMPARE- Schalters auf. Die in der Spielbetriebsart zuletzt gewahlte
Instrumentstimme wird zum Bearbeiten verwendet, da sich diese ja im Arbeits-
speicher befindet. Die BANK- und VOICE-Taste dieser Instrumentstimme blinken.
Sie kénnen zwischen den fir Kanal A und B gewahlten Instrumentstimmen um-
schalten, indem Sie die entsprechende violette EDIT A bzw. EDIT B-Taste drucken.
Die einzelnen Instrumentstimmenparameter werden dann durch Drucken der ent-
sprechenden Tasten des Bedienungsfeldes des DX5 abgerufen. Dies sind die Tasten
mit den violetten Beschriftungen. DATA ENTRY-Regler und -Tasten dienen zur
Dateneingabe. Die einzelnen Parameter werden nachfolgend ausfithriich behandelt.
In vielen Féallen werden Sie bei der Uberarbeitung einer existierenden Instrument-
stimme diese mit der urspringlichen Instrumentstimme vergleichen wollen. Dies
wird ganz einfach durch erneutes Driicken der EDIT/COMFPARE-Taste vollzogen.
Damit beginnt die LED-Anzeige der EDIT/COMPARE-Taste zu blinken, wodurch
angezeigt wird, daR sich der DX5 in der COMPARE-Betriebsart befindet. Jetzt
kénnen Sie wieder die urspriingliche instrtumentstimme héren und die LCD-Anzeige
fiihrt wieder die urspringlichen Parameterdaten auf. Durch erneutes Dricken de)
EDIT/COMPARE-Taste schalten Sie wieder auf die veranderte Instrumentstimme
um, wodurch die LCD-Anzeige wieder stetig leuchtet. Dies kann wahrend dem
Bearbeitungsvorgang beliebig oft wiederholt werden. Die COMPARE-Betriebsart
kann nur ber die EDIT-Betriebsart aktiviert werden und wenn zumindest eine
Anderung bereits vorgenommen worden ist. Falls Sie die EDIT/COMPARE-Taste
vor dem Andern noch einmal driicken, schalten Sie von der EDIT-Betriebsart auf
Spiel-Betriebsart um.
Die EDIT-Betriebsart kann auch durch Dricken einer beliebigen VOICE-Taste
ausgeschaltet werden. Bitte bedenken Sie dabei jedoch, da® ALLE VON IHNEN
VERANDERTEN DATEN DADURCH GELOSCHT WERDEN. Um die veranderten
Daten zu speichern, miissen Sie direkt von der EDIT-Betriebsart auf die
STORE-Betriebsart (Speicherbetriebsart) umschalten und die Daten in einem
entsprechenden Speicherbereich laden (siehe KAPITEL VII: SPEICHERN VON
INSTRUMENTSTIMMEN- UND FUNKTIONSDATEN). Falls dabei ein Fehler ge-
macht wurde, konnen die im Instrumentstimmen- Arbeitsspeicher enthaltenen
Daten, die “verloren” wurden, mit Hilfe der RECALL EDIT BUFFER-Funktion
(Ruckruf des Arbeitsspeicherinhalts) zuriickgerufen werden (siehe KAPITEK VIII:
SPEICHERHANDHABUNG, Job P5-J2; RECALL EDIT BUFF).
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3. DIE
INSTRUMENTSTIM-
MENPARAMETER

Nachfolgend finden Sie eine kurze Beschreibung der zu Verfligung stehenden In-
strumentstimmenparameter, deren Programmierung und die dadurch hervorgeru-
fene Wirkung. Diese Parameter werden durch Driicken der entsprechenden Taste
(die viofetten Beschriftungen bezeichnen den Instrumentstimmenparameter), ge-
wahlt wenn der DX5 in der EDLT-Betriebsart ist.

OPERATOR SELECT: OP1 ~ OP6

Mit diesen Tasten wird der Operator ausgewihlt, dessen Daten bearbeitet werden
solien. Es kann immer nur ein Operator auf einmal ausgewihlt werden. Die Parameter
des abgerufenen Parameters erscheinen auf der LCD-Anzeige.

OFPERATOR SELECT

OP1 QP2 0P3 QP4 OPS OP6é
o | = | = 1 o ["= | =
| A | I | | |

1 z 3 4 5 [

| J K L M N
= ] o | = ] o= 1 o 1 o= ]
LI _JC_JC I 7 ]

oP1 op2 ar3 OoPa OPS OP6
OPERATOR ON-OFF

OPERATOR ONIQFF: OP1 ~ OP§

Damit kdnnen die einzelnen Operatoren 1-6 an- oder ausgeschaltet werden. In
vielen Fallen werden fur eine Instrumentstimme nicht afle Operatoren benotigt.
Nicht erforderliche Operatoren sollten ausgeschaltet werden, AuRerdem empfiehlt
es sich wéhrend der Programmierung neuer lnstrumentstimmen erst einen Operator
zum Programmieren einzuschalten und nach dessen Programmierung den nachsten
Operator einzuschaiten und dem Algorithmus hinzuzufiigen.

ALGORITHMUS

Dies ermdglicht die Wahi unter den 32 zur Verfugung stehenden Algorithmen
(ALG). Die Nummer des erwiinschten Algorithmus wird mit DATA ENTRY-Regler
oder -Tasten eingegeben.

T

e
i

FEEDBACK LEVEL (RUCKKOPPLUNGSPEGEL)

Rickkopplung (FBL) kann auf einen Operator eines Algorithmusses wirken. Durch
Drucken dieser Taste kann der Ruckkopplungspegel, der auf den Operator wirkt,
festgelegt werden.

Der Bereich des Riickkopplungspegels liegt zwischen 0 und 7. Bei 0 ist der
Ruckkopplungspegel ausgeschaltet, wahrend bei 7 die Riickkopplung am stirksten
ist.

Werte werden mit DATA ENTRY-Regler und Tasten eingegeben.

OPERATOR QUTPUT LEVEL

Ermaglicht das Festlegen des Ausgangspegels (OPL) eines abgerufen Operators.
Der Wertbereich liegt zwischen 0 und 99. Bei O ist der QOperator ausgeschaltet,
wahrend er bei 99 den hochsten Ausgangspegel erzeugt.

Wenn der Ausgangspegel des als Triager fungierenden Operators verindert wird,
andert sich der Gesamtpegel des Klangs, der von diesem Operator zur Instru-
mentstimme beigetragen wird. Hingegen bewirkt eine Verdnderung des Aus-
gangspegels eines als Modulator arbeitenden Operators eine Veranderung der durch
den als Trager wirkenden Operator erzeugten QObertonstruktur, d. h. eine Anderung
des Klangs.
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Werte werden mit DATA ENTRY-Regler und Tasten eingegeben.

EG SELECT EG/PITCH EG

Mit dieser Taste bestimmen Sie, ob die Daten des Hullkurvengenerators des ge-
genwidrtig abgerufenen Operators, oder aber die Werte des Hillkurvengenerators
fir die Gesamttonhohe (PITCH EG) bearbeitet werden sollen. Der Gesamttonho-
hen- Huillkurvengenerator (PITCH EG) beeinfluBt alle Instrumentstimmen gleich-
zeitig. Durch Driicken dieser Taste schalten Sie zwischen dem Hullkurvengenerator
des abgerufenen Operators (EG SELECT EG) und dem Hiillkurvengenerator fiir
die Gesamttonhdhe (PITCH EG) und deren entsprechenden Anzeigen um. Nachdem
der Hiillkkurvengenerator ausgewihlt ist, konnen Sie dessen Werte mit den mit der
Beschriftung ENVELOPE GENERATOR bezeichneten Tasten verandern.

Beim PITCH EG entsprechen die Parameter der PEGEL 1 bis 4 des
Hullkurvengenerators verschiedenen Frequenzen, wahrend der mit RATE be-
zeichnete Parameter die Geschwindigkeit der Frequenzanderung festlegt. Eine.
Einstellung des PEGELS auf 50 erzeugt die Standard-Tonhohe, ein Pegelwert van
weniger als 50 bewirkt eine tiefere Tonhdhe, wihrend Werte von liber 50 eine héhere
Tonhohe zur Foige haben. Der Wert o erzeugt eine Tonhdhe die um 4 QOktaven
unter der Standard-Tonhohe tiegt, wahrend der Wert 99 eine Tonhthe um 4 Oktaven
uber der Standard-Tonhohe bewirkt. Wenn der PITCH EG nicht verwendet wird,
sollten alle Pegel (level} auf 50 eingestelit sein.

ENVELOPE GENERATOR: R1,R2, R3, R4, L1,1L2,L3, L4

Diese Tasten dienen zum Wahlen des spezifischen Hillkurven-Parameters, der
bearbeitet werden soll: RATE 1 bis RATE 4 (R1~R4) und PEGEL 1 bis PEGEL 4
(P1~P4).

Der Wertebereich fur RATE sowie PEGEL liegt zwischen 0 und 99. Bei der RATE
bewirkt der Wert O die schnellste Frequnzanderung, wahrend 99 die langsamste
Frequenzanderung zur Folge hat. Beim PEGEL (L) bewirkt O die Kleinste
Tonhdhenanderuung, wahrend 99 die starkste Anderung erzeugt.

Die nachfogende Hiillkurve zeigt die Beziehung zwischen RATE und PEGEL.

Grundsétzliche Hallkurve

ORI @R2 @R3 @R4

e e B
@ | | | ; )
o ‘ | | I !
: S
| L
1 NG
I
®LL®L2 @L3| ‘
} | ®L4
Zeitpunkt des Anschlags Zeitpunkt der Tastenfreigabe
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Die folgenden Hiillkurven zeigen die Parameter fiir einige herkémmliche Instru-
mente.

Trager-Hiillkurve eines Klaviers Trager-Hullkurve einer Orgel
L1=99
=560
L2=80. L3~80  p,_
RI=99 4=99 L4=0)
f [ Sl
Zeitpunkt des Anschlags Zeitpunkt des Anschlags Zeitpunkt der

Tastenfreigabe

Trager- Hillkurve eines Blasinstruments

L2=99

RZ=50
L1=T70

R1=T0

R3="50

R4=50
L4=0

t Zeitpunkt der
Zeitpunkt des Anschlags Tastenfreigabe
MODE

Dient zur Wah! zwischen FREQUENZVERHALTNIS- (FREQUENCY RATIO) und
FESTFREQUENZ- (FIXED FREQUENCY) Oszillatorfunktion fiir den abgerufenen
Operator.

Bei der FREQUENZVERHALTNIS-Funktion arbeitet der gewahlte Operator normal,
indem er die Frequenz entsprechend der gespielten Taste erzeugt. Der Wertbereich
dieser Funktion ist 0,50 bis 61,69. Diese Werte stellen das Frequenzverhaltnis zur
Standard-Tonhéhe dar. Z. B. durch Eingabe von 1,00 erzeugt der Operator stets
die Standard-Tonhdéhe, wihrend ein Einstellwert von 2,00 eine Tonhéhe erzeugt,
die um eine Oktave iiber der Standard- Tonhohe liegt. Das Verhaltnis zwischen
den Frequenzverhéltnissen zur Standard-Tonhohe der Operatoren ist ein aus-
schlaggebendes Element bei der Erzeugung von Instrumentstimmen.

Der Eingabewert wird mit den nachfolgend beschrieben COARSE und FINE-Tasten
bestimmt.

Bei der FESTFREQUENZ-Funktion bleibt die Tonhohe des abgerufenen QOperators
unabhéngig von der angeschlagenen Note stets gleich. Die Tonhohe des betref-
fenden Operators wird mit Hilfe der COARSE und der FINE-Taste als absolute
Frequenz (zwischen 1Hz und 9770Hz) eingegeben. Diese Funktion dient vor allem
zur Erzeugung von tonhéhenlosen Klingen wie Glocken oder Geriausch. Durch
Verwenden einer Fest-Frequenz wird der Triger so moduliert, daf ein Vibrato- Effekt
erzielt wird.

COARSE, FINE

Diese Parameter bestimmen die eigentliche Frequenz jedes Operators bei
FREQUENZVERHALTNIS- sowie der FESTFREQUENZ- Funktion. Bei Operatoren,
die als Trager fungieren, wird damit die eigentliche Tonhéhe des erzeugten Klangs
erzeugt. Bei Operatoren, die als Modulatoren wirken, wird hiermit das Spektrum
der Obertonschwingungen des erzeugten Klangs bestimmt. Die Datenschritte
hangen von der gewahlten Funktion ab.

Wenn die FREQUENZVERHALTNIS-Funktion aktiviert und FINE {Fein- Einstei-
lung) auf ein Minimum eingestelit. ist, so liegt der COARSE-Wertebereich
(Grobeinstellung) zwischen 0,50 bis 31 und der Datenschritt ist jeweils 1. Wenn
FINE auf das Maximum eingestellt ist, liegt der COARSE-Wertebereich zwischen
0,99 und 61,69 und der Datenschritt ist jeweils 1,99. Wenn COARSE
(Grobeinstellung) auf ein Minimum eingestellt ist, liegt der FINE-Wertebereich
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zwischen 0,50 bis 0,99 und der Datenschritt ist jeweils 0,01. Wenn COARSE auf
das Maximum eingestellt ist, liegt der FINE-Wertebereich zwischen 31 und 61,69
und der Datenschritt ist jeweils 0,31. Die Standard-Tonhthe des DXE liegt bei 8
FuR, daher bedeuten die Werte in FuB ausgedriickt folgendes: 0,50 = 167, 1,00
=8 und 2,00 = 4",

Wenn die FESTFREQUENZ-Funktion aktiviert und FINE auf ein Minimum eingestellt
ist, so liegt der COARSE-Wertebereich zwischen 1,0 und 1000Hz in
1/3-0Oktaveschritten (4000 Halbtonhundertstel). Wenn FINE auf das Maximum
eingestellt ist, so liegt der COARSE Wertebereich zwischen 9,770Hz bis 9770 Hz
und der Datenschritt ist auch jeweils eine 1/3-Oktave. Wenn COARSE
{Grobeinstellung) auf ein Minimum eingestellt ist, so liegt der FINE-Wertebereich
zwischen 1Hz und 9770 Hz und der Datenschritt ist jeweils eine 1/30-Oktave (40
Halbtonhundertstel}. Wenn COARSE auf das Maximum eingestellt ist, so liegt der
FINE-Wertebereich zwischen 1000Hz und 9770Hz und der Datenschritt ist auch
ieweils eine 1/30- Cktave.

DETUNE

Mit diesem Parameter kann ein Qperator in Beziehung zu anderen Operatoren etwas
verstimmt werden, um einen reicheren volleren Klang zu erhalten. Falls die Trager
verschieden gestimmt werden, so erweckt dies den Eindruck mehrerer Instrumente.
Bei Anwendung auf die Modulatoren resultiert eine leichte periodische Verdnderung
in der Klangfarbe. Diese Anderung 1aRt sich manchmal mit einer Phasenverschie-
bung vergleichen.

Der Datenbereich liegt zwischen + 7. Es kann um maximal 2 Halbtonhundertstel
(1/600 einer Qktave) verstimmt werden. Bei 0 wird keine Verstimmung hervor-
gerufen.

SCALING (SKALIERUNG)
LEFT DEPTH (LD), LEFT CURVE LINKS (LC), BREAKING POINT (EP), DEPTH
RIGHT(RD}, CURVE RIGHT (RC)

_..,
kS

=t

LI

FLla

HL: R OFL

feg

Diese finf Parameter ermoglichen die Verdnderung des EG-Pegels jedes Operators
iiber den gesamten Tastenbereich des Keyboards auf verschiedene Weise. Diese
Einstellungen werden vorgenommen, um eine natirliche Ansprache bestimmter,
Instrumentstimmen auf die verschiedenen Tasten des Keyboards zu erhaiten. Der
Verlauf, mit dem sich der EG Pegel Uber die Tastatur verandert, wird durch die
Parameter LEFT CURVE (LINKE KURVE) (LC) und RIGHT CURVE (RECHTE
KURVE) (RC) festgelegt. Diese Parameter bestimmen die Form der Skalierungskurve
{linearer Anstieg, linearer Abfall, potenzierter Anstieg, potenzierter Abfall) auf den
entsprechenden Seiten der als BRUCHPUNKT zu bestimmenden Taste. Der Grad
der Veranderung wird dann mit den Parametern DEPTH LEFT (LD) und DEPTH
RIGHT (RD) festgelegt. All diese Parameter werden in der folgenden Darstellung
bildlich dargestellt.

Pegelskalierung
TIEFES A1 BRUCHPUNKT HOHES C

3y

TASTENSKALIERUNG L TASTENSKALIERUNG R
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Die Parameter LEFT CURVE, RIGHT CURVE kénnen auf +LIN (linearer Anstieg)
und +EXP (potenzierter Anstieg) bzw. -LIN (linearer Abfall) und —~EXP (potenzierter
Abfall) umgeschattet werden.

Die Parameter DEPTH LEFT und DEPTH RIGHT sind in einem Bereich von O bis
99 einstellbar. Bei O ist der Skalierungseffekt ausgeschaltet, wiihrend bei 99 die
maximale in der Abbildung gezeigte Veranderung erzeugt wird.

Der BRUCHPUNKT-Parameter (BREAKIN POINT) (BP) kann in einem Bereich
zwischen 0 und 99 festgelegt werden. Dieser Bereich entspricht einem Notenbereich
von A-1 bis C8. Jeder Schritt entspricht einem Halbton. Da der Tastenbereich des
DXS5 nur zwischen EQ und E6 liegt, umfat der BRUCHPUNKT-Bereich Noten,
die aulerhalb des Keyboardbereichs Liegen.

SCALING: RATE SCALING (RA TENSKALIERUNG)

Dieser Parameter ermogiicht eine allmahliche Verkiirzung der Gesamtlinge einer
Hillkurve (Erhéhung der EG-Rate) bei den hdheren Tasten auf dem Keyboard.
Dies ist bei der Simulation von Saiteninstrumenten wie Klavier oder Gitarre be-
sonders praktisch, da bei diesen die Hiillkurven bei héheren Noten im Vergleich
zu den tieferen deutlich kiirzer sind. Der Eingabebereich liegt zwischen 0 und 7.
Bei O tritt keine RATENSKALIERUNG auf, wihrend bei 7 die stirkste Veranderung
der Hullkurvenlange erzielt wird. Die Hiillkurve wird zwischen A-1 und Fis-7 auf
der Tastatur nach und nach kirzer. Alle Noten iiber Fis-7 haben die gleiche
Huollkurvenlange.

Ratenskalierung

!

SKALIERUNGSGRAD

EMPFINDLICHKEIT: KEY VELOCITY (ANSCHLAGSDYNAMIK)

Der DX5 erfallt die “Harte” des Anschiagens einer Taste durch Messen der An-
schlagsgeschwindigkeit. Dieser Parameter legt die Empfindlichkeit des DX5 auf
Anschlagsdynamik fest. Wenn die Anschlagsdynamik auf den Trager wirkt, erzeugt
sie eine von der Harte des Anschlags abhéngige Lautstirke. Je hirter der Anschlag,
desto hdher die Lautstirke. Wenn die Anschlagsdynamik auf einen Modulator wirkt,
hiangt die Klangfarbe von der Anschlagsharte ab.

Der Wertebereich liegt zwischen 0 und 7. Beim Wert 0 ist keine Anschiagsdynamik
moglich, wahrend eine Einstellung van 7 die maximale Verdnderung hervorruft.

ANSPRACHE: AMPL. MODULATION (AMPLITUDENMODULA TION)

Damit  wird die Ansprache (AMS) eines Operators  auf LFQ
(Niederfrequenzoszillator) und EG BIAS (Vorspannung der Huillkurve) -Effekte,
bestmmt, die tiber die Steuerelemente des DX5 (Modulationsrad, Fulischweller,
Blaswandler, Tastendruckansprache usw.) gesteuert werden (siehe KAPITEL V:
FUNKTIONSPROGRAMMIERUNG).
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Wenn der Trager auf LFO-Modulation anspricht, resultiert Tremolo. Wenn
LFO-Modulation auf den Modulator wirkt, entsteht eine Anderung des Timbres,
die sich mit Wawah-Effekten vergleichen 1daBt. Wenn EG BIAS auf einen Trager
wirkt, 50 resultiert eine verdnderte Lautstdrke {(Ausdruck). Falls sie auf einen
Modulator wirkt, andert sich die Klanghelligkeit.

Der Datenbereich liegt zwischen 0 und 3. Bei O gibt es keine Amplitudenmodulation
und LFO- oder EG BIAS-Effekte wirken nicht auf den abgerufenen Operator. Eine
Eingabe von 3 bewirkt starkste Effektwirkung.

LFO: WAVE (Wellenform)

Dient zur Wah! der Form der vom LFQ (Niederfrequenzsozillator) erzeugten Weilen.
Folgende Wellenformen stehen zur Verfligung: Dreieck- (Tri}), abfallende Sagezahn-
(SaD), ansteigende Sagezahn- (Sal), Rechteck- (Sqgr), Sinuswelle (Sin), und
Zufallsgenerator {S/H}).

LFO-Welleformen
DREIECK

PN
ABFALLENDER SAGEZAHN P~
ANSTEIGENDER SAGEZAHN -]
RECHTECK [ ]
SINUS /M,

ZUFALLSGENERATOR

LE

LFOQ: SPEED

Damit wird die Geschwindigkeit (SPD) des L.LFO festgelegt. Der Datenbereich liegt
zwischen 0 und 99. 0 entspricht der langsamsten LFQ-Geschwindigkeit (0,06Hz)
und 99 entspricht der schnellsten LFO-Geschwindigkeit (50Hz).
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LFO: DELAY

Damit kann eine Verzogerung von bis zu 3 Sekunden eingegeben werden, bevar
der LFO-Effekt sich auf die gespielte Note auswirkt. Dies ist beim Simulieren von
Blasinstrumenten, menschlichen Stimmen usw. praktisch, da bei diesen Vibrato
nach dem Anschlagen der Note erst nach und nach auftritt.

Der Datenbereich liegt zwischen 0 und 99. Bei O tritt keine Verzégerung ein. 99
bewirkt gine Effektverzogerung von ca. 3 Sekunden. Bei langeren Verzégerungen
setzt der Modulationseffekt wie bei akustischen Instrumenten erst nach und nach
ein, womit verbliffend naturgetreue Instrumentstimmen gewonnen werden.

Verzégerungswirkung

| Keine Verzégerung

Verzbgerung
e e ———

t

Zeitpunkt des Anschlags

LFO: PM DEPTH

Dieser Parameter (PMD) legt den Grad der durch LFO-Modulation erzeugten
Veranderung der Tonhéhe fiir alle Operatoren gleichzeitig fest. Diese Funktion ist
von der Tonhéhenmodulation, die von den Steuerelementen des DX5 erzeugt wird,
vollkommen unabhiéngig und nach der Eingabe von Werten immer eingeschaltet.
Der Eingabebereich liegt zwischen 0 und 99. Bei O tritt keine Tonhdhenmodulation
auf, wahrend 99 die stirksten Tonhéhendnderungen hervorruft, die jedoch von
der nachfolgend beschriebenen Ansprechempfindlichkeit auf Tonhéhenmodulation
(PM SENS.) abhangig ist. Wenn PM SENS. auf das Maximum (7) eingesteilt ist,
betragt die maximale Tonhéheninderung (PM DEPTH = 99) £ 1 Oktave. Selbst
wenn dieser Parameter 0 ist, kann die Tonhéhe noch Gber die Steuerelemente des
DX5 moduliert werden.

LFQ: PM SENS.

Dieser Parameter (PMS) bestimmt die Ansprechempfindlichkeit alier Operatoren
auf Tonhohenmodulation, die durch PM DEPTH oder aber durch die Steuerelemente
des DX5 erzeugt wird.

Der Eingabebereich liegt zwischen 0 und 7. Bei 0 kann keine Tonhéhenmodulation
hervorgerufen werden, wiahrend bei 7 die maximale Tonhdhenmodulation erreicht
werden kann, Wenn der zuvor beschriebene Grad der Tonhéhenmodulation (PMD)
auf 99 eingestellt ist, bewirkt eine Einstellung von PMS auf 7 eine Tonhdhen-
anderung von I 1 Oktave.
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LFO; AM DEPTH

Dieser Parameter (AMD) legt den Grad der durch LFQ-Modulation erzeugten
Verianderung der Amplitude (Tremolo oder Wawah) fur alle Operatoren gleichzeitig
fest. Diese Funktion ist von der Amplitudenmodulation, die von den Steuerele-
menten des DX5 erzeugt wird, vollkommen unabhéngig und nach der Eingabe von
Werten immer eingeschaltet.

Der Eingabebereich liegt zwischen 0 und 89. Bei O trittkeine Amplitudenmodulation
auf, wihrend 99 die starksten Amplitudenanderungen hervorruft, die jedoch von
der Ansprechempfindlichkeit auf Amplitudenmodulation (AMPL. MODULATION)
abhangig ist. Wenn AMPL. MODULATION SENSITIVITY auf das Maximum (7)
eingestellt ist, betrigt die maximale Amplitudenanderung (AM DEPTH = 99) +
1 Oktave. Selbst wenn dieser Parameter O ist, kann die Amplitude noch uber die
Steuerelemente des DX5 modauliert werden.

LFO: KEY SYNC

Der Anfang des LFO-Zyklus ist normalerweise mit dem Augenblick des Anschlags
synchronisiert. Dieser Parameter ermoglicht das £in- und Ausschalten (ON bzw.
OFF) dieser Synchronisation. Aller Operatoren werden von dieser Einstellung,
gleichzeitig betroffen.

Tastensynchronisation Ein/Aus

a. LFO bei eingeschalteter Tastensynchrenisation

I l Beginnt normalerweise
mit der gleichen Phase

i
|
i
b. LFO bei ausgeschalteter Tastensynchronisation

J'— Kontinuierliche Veranderung
- variation.

Zeitpunkt des Tastenfreigfabe Zeitpunkt des neuen Anschlags
Anschlags

Wenn dieser Parameter auf ON gestellt ist, beginnt der LFO-Zyklus stets mit dem
Wellenkamm des positiven Teils des Wellenzyklus (900 Phasenwinkel), wenn eine
Taste angeschlagen wird. Dies bewirkt eine klare Einschwingung bei allen Noten.
Wenn LFO KEY SYNC auf OFF geschaltet ist, beginnt der { FO-Zyklus an einem
beliebigen Punkt, wenn eine Taste angeschlagen wird. Dies ist die ideale Ein-
stellung, wenn der LFO zur Erzeugung von natiirlich klingenden Chorus- oder
Phasenverschiebungseffekten eingesetzt werden soll.
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OSCILLATOR KEY SYNC

Normalerweise sind die von allen Operatoren erzeugten Wellenformen so
synchronisiert, da3 sie alle am gleichen Punkt des Wellenzykius (Oo) beginnen,
wenn eine Taste angeschlagen wird. Mit diesem Parameter kann die Synchroni-
sation ein- oder ausgeschaltet (ON bzw. OFF) werden.

Wenn dieser Parameter auf ON geschaltet ist {normaler Status), ist der Klang einer
Instrumentstimme jedesmal beim Anschlagen einer Taste identisch, da alle
Oszillatoren mit dem gleichen Phasenwinkel einsetzen.

Falls dieser Parameter auf OFF geschaltet ist, beginnt die QOsziliation an zufalligen
Phasenwinkeln, wodurch von Zeit zu Zeit ein leicht verandertes Timbre bei jedem
Anschlag einer Taste guftritt.

Operator Wellenphase und Oszillator- Tastensynchronisation An/Aus

a. Osziltator-Tastensynchronisation eingeschaltet.

Normalerweise am Nulipunkt der Phase erzeugt

b. Oszillator-Tastensynchronisation ausgeschaitet

|
|
|
I
t

t

i Wellenform lauft weiter zur nichsten Note.

Zeitpunkt des Zeitpunkt
Anschlags des Anschiags
TRANSPOSE

Mit diesem Parameter kann die Gesamt-Tonhohe des Keyboards um maximal zwei
Oktaven nach oben oder unten transponiert werden.

Der Datenbereich liegt zwischen -24 und +24, wobei 00 der Standard-Tonhohe
entspricht. Jeder Schritt entspricht einer Tonanderung von einem Halbton. Eine
Eingabe von +02 wiirde daher die Tonhéhe aller Tasten um einen Ganzton erhdhen.
Daten konnen ganz einfach durch Driicken einer Taste innerhalb + 2 Oktaven von
C3 (mittleres C) eingegeben werden. Die gedrickte Taste Gbernimmt damit die
Tonhahe von C3 und die Tonhohe der anderen Tasten dndert sich entsprechend.
Wenn eine Taste héher als C5 gedriickt wird, wird dies als Eingabe von +24 ver-
standen. Genauso wird durch Driicken einer Taste unter C1 -24 eingegeben. Dieses
Verfahren der Dateneingabe kann nach Abrufen dieser Funktion nur einmal vor-
genommen werden. Nachfolgende Anderungen missen mit DATA-ENTRY-Regler
und -Tasten vorgenommen werden.

VOICE NAME

Diese Funktion dient zur Namensgebung neuer Instrumentstimmen. Instrument-
sttmmnamen kdnnen aus bis zu 10 Zeichen bestehen.

Nach Abrufen dieser Funktion erscheint eine blinkende Schreibmarke an der Stelle,
wo das erste Zeichen eingegeben werden soll. Die Zeichen werden mit den
creme-farbenen OPERATOR SELECT- und OPERATOR ON/OFF-Tasten sowie
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4. Zwei Verfahren zur
Erzeugung von
Instrumentstimmen

den violetten VOICE- und BANK-Tasten eingetippt. Zur Eingabe von Bindestrich,
Punkt, Komma und Leerstelle dienen die braunen KEY ASSIGN MODE-Tasten.
Beachten Sie bitte, daR alle Tasten mit einer entsprechenden Beschriftung mit
Buchstaben oder Zahl versehen sind. Nach der Eingabe eines Zeichens verschiebt
sich die Schreibmarke um einen Abstand nach rechts, damit Sie das nachste Zeichen
eintippen kénnen. Ein Zeichen, das uber einen existierenden Buchstaben einge-
geben wird, ersetzt diesen. Fehler kdnnen durch Versetzen der Schreibmarke nach
rechts und links mit Hilfe der —1/NO/OFF- und der +1/YES/ON-Taste vorge-
nommen werden,

HINWEIS

Falls Sie einen der bis dahin behandelten Instrumentstimmenparameter ver-
andert haben und diese veranderte. Instrumentstimme erhaiten wollen, missen
Sie von der EDIT- Betriebsart direkt auf die STORE-Betriebsart {Speicher-
betriebsart) umschalten, um die Daten der [nstrumentstimme vom
instrumentstimmen-Arbeitsspeicher in einen internen oder externen (Cassette)
Speicherbereich zu laden. Lesen Sie dazu KAPITEL VII: SPEICHERN VON
INSTRUMENTSTIMMEN UND FUNKTIONSDATEN.

Es gibt zwei grundiegende Methoden, um Instrumentstimmen mit dem DX5 zu
programmieren. Sie konnen einerseits die bestehenden Instrumentstimmen des
DX5 durchgehen und eine Instrumentstimme wéhlen, die der zu programmierenden
am Ahnlichsten ist, und diese dann umprogrammieren. Andererseits konnen Sie
aber auch den Instrumentstimmen-Arbeitsspeicher initialisieren (siehe Kapitel VILI:
SPEICHERHANDHABUNG, Funktionsjob P5-1: INTIALIZE MEMORY), wodurch
alle Parameter auf ihre Ausgangswerte zurickgestellt werden, und Sie konnen damit
einer Instrumentstimme von Grund auf einprogrammieren. Die erste Methode, -
Verindern einer bestehenden Instrumentstimme, ist wahrscheinlich wesentlich
rationelier, vorausgesetzt eine bestehende Instrumentstimme &hnelt der zu pro-
grammierenden. Falls Sie aber eine auBergewdohnliche Instrumentstimme, die keiner
existierenden gleicht, erzeugen wollen, empfiehlt sich das zweite Verfahren.

Falls Sie eine vollig neve Instrumentstimme von Grund auf einprogrammieren
wollen, bendtigen Sie einen leeren Speicherbereich (oder einen, der eine Instru-
mentstimme enthélt, die nicht mehr benotigt wird, oder aber auf Cassette gespeichert
wurde), um die neue Instrumentstimme permanent speichern zu konnen. Da die
Bearbeitung im separaten Instrumentstimmen- Arbeitsspeicher vorgenommen wird,
werden bei der Programmierung keine Daten geitscht. Wenn Sie jedoch die neue
Instrumentstimme in einen peramenten Speicher laden, wird der alte Inhalt des
permamenten Speichers von der neuen instrumentstimme (iberschrieben und damit
geldscht.

43


Unknown
 

Unknown
 


KAPITEL VII: SPEICHERN VON INSTRUMENTSTIMMEN-
UND PROGRAMMDATEN

In diesem Kapitel befassen wir uns mit der Speicherbetriebsart des DX5. Diese Betriebsart enthélt alle Funktionen,
die zur Speicherung von neuen Instrumentstimmen oder Programmen in einen internen oder externen {Cassette)
Speicherbereich bendtigt werden.

Wenn Sie eine Instrumentstimme oder ein Programm erzeugen oder verandern, so findet dieser Vorgang im In-
strumentstimmen- oder Programmarbeitsspeicher statt (siehe dazu KAPITEL [l ANORDNUNG DES INSTRU-
MENTSTIMMEN- UND PROGRAMMSPEICHERS). Alle Speicherfunktionen beziehen sich auf das Transferieren
von Daten vom Instrumentstimmen- oder Programmarbeitsspeicher oder beiden zu einem internen oder externen
Speicherbereich.

Die STORE- Betriebsart (Speicherbetriebsart} weist drei grundlegenden Funktionenen auf: STORE ALL (Speichern
aller Daten), STORE VOICE (Speichern der Instrumentstimme), STORE PERFORMANCE (Speichern des Pro-
bramms).

Jede dieser Funktionen wird nachfolgend ausfihrtich behandelt.

Die STORE-Betriebsart wird durch Driicken der creme-farbenen STORE-Taste auf der untersten Reihe des Ta-
stenfeldes ganz rechts auf der Bedienungskonsole des DX5 aktiviert. Die drei Funktionen der STORE- Betriebsart
werden dann durch mehrmaliges Driicken der —1/NO/OFF- Taste nacheinander abgerufen.

STORE ALL

Die STORE ALL-Funktion speichert die Inhalte von Kanal A und B der instru-
mentstimmen- und Programmarbeitsspeicher simultan in die gegenwartig ge-
wihlten Instrumentstimmen- und Programmspeicherbereiche ein.

. Die gegenwartig gewahlte Keyboardfunktion (KEY ASSIGN MODE) wird ebenso
wie der INTERNAL/CARTRIDGE-Speicherschaltzustand in den Programmspeicher
geladen. Bei dieser Funktion werden die Daten wieder in den Speicherbereich
geladen, aus dem die urspringlichen Daten abgerufen worden sind.

Falls ein interner Instrumentstimmenspeicher abgerufen wurde, werden die ver-
anderten Daten nach der Bearbeitung wieder in diesen internen Speicherbereich
geladen. Genauso wird beim Verwenden einer Instrumentstimme von einer
RAM-Speichercassette die neue Instrumenistimme in den gleichen Bereich dieser
Speichercassette geladen {vorausgesehtzt daft der Speicherschutz der Cassette
ausgeschaltet ist). Dies gilt auch fir die Programmspeicher: Ein Wiedergabekom-
bination, die aus einem internen Programmsspeicher abgerufen wurde, wird nach
der Bearbeitung wieder in den gleichen Programmspeicher geladen, wéhrend eine
von Cassette abgerufene Wiedergabekombination wieder im gleichen Speicher-
bereich der RAM-Cassette gespeichert wird.

Die STORE ALL-Funktion ist direkt nach Abrufen der STORE- Betriebsart aktiviert.
Das LCD-Display zeigt folgende Informationen.

Die STORE ALL-Funktion wird dann ganz einfach durch Driicken der
+1/YES/ON-Taste ausgelost. PROTECT MEMORY WRITE (Funktionsjob P7- J1)
mulR auf OFF geschaltet sein, da sonst eine Fehiermeldung auftauchen wiirde.
Falls die —1/NO/QFF-Taste gedriickt wird, schaltet der DX5 auf die Funktion der
STORE-Betriebsart.
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STORE VOICE

Diese Funktion wird durch einmaliges Driicken der —1/NO/OFF-Taste nach Abrufen
der STORE-Betriebsart aktiviert. Diese Funktion dient zum Laden einer Instru-
mentstimme aus dem betreffenden Arbeitsspeicher in einen Bereich des internen
oder externen Instrumentstimmenspeichers. Die aus einem internen oder externen
instrumentstimmenspeicher abgerufenen Instrumentstimmen konnen nach der
Bearbeitung in einen anderen Instrumentstimmenspeicher geladen werden. Damit
kann eine von Cassette abgerufenen Instrumentstimme nach deren Bearbeitung
in einem internen Instrumentstimmenspeicher gespeichert werden, die Umkehrung
ist natiirlich auch méglich. Ein aus Kanal A abgerufene Instrumentstimme kann
natiirlich auch in einem Speicher fiir Kanal B gespeichert werden oder umgekehrt,
usw.

Falls die STORE VOICE-Funktion direkt aus der EDIT-Betriebsart abgerufen witd,
konnen die gegenwirtigen inhalte des Instrumentstimmen-Arbeitsspeichers in
ginem beliebigen Speicherbereich permanent gespeichert werden. in diesem Fall
erscheint folgende LCD-Anzeige:

Falls die STORE VOICE-Funktion direkt von der normalen Spielbetriebsart aus
abgerufen wird, kann die zuletzt in der Spielbetriebsart abgerufene Instrument-
stimme in einem beliebigen neuen Speicherbereich eingespeichert werden. In
diesem Falls sieht das LCD-Display so aus:

In beiden Fallen wird die Speicherbestimmung gleichermaBBen durchgefuhrt.:
Wahlen Sie einen Speicherbereich des gleichen Kanals wie die urspriingliche In-
strumentstimme oder aber einen Bereichdes anderen Kanals oder einen Speicher-
bereich in Kana! A bzw. B der RAM-Speichercassette. Der gewahite Speicherbereich
wird auf der unteren Zeite der LCD-Anzeige aufgefihrt. Zum Ausfiihren des STORE
VOICE-Befehls muR die Speicherschutzfunktion mit Hilfe von PROTECT MEMORY
WRITE (FUNKTIONSJOB P7-J1) auf OFF geschaltet sein. Der Speicherschutz-
schalter der RAM-Cassette muR auch auf OFF geschaltet sein. Dricken Sie dann
zur Auslosung des Speichervargangs +1/YES/ON. Nach Ausfiihren dieser Funktion
wird automatisch von der STORE-Betriebsart auf Spielbetriebsart umgeschaltet,

STORE PERFORMANCE

Diese Funktion wird nach Abrufen der STORE-Betriebsart durch zweimaliges
Driicken der —1/NQ/OQFF-Taste aktiviert. Mit dieser Funktion kénnen die Pro-
grammdaten im Programmarbeitsspeicher in einen beliebigen Programmspeicher-
bereich geladen werden. Der gegenwartige Status von KEY ASS!GN MODE und
INTERNAL/CARTRIDGE- Speicher werden auch eingespeichert.

Die aus einem Programmspeicher abgerufenen Programmdaten kénnen in einen
anderen Programmspeicherbereich geladen werden. Eine z. B. von einer
Speichercassette abgerufene Wiedergabekombination kann in einen internen
Programmspeicher geladen werden oder umgekehrt kann eine Wiedergabekombi-
nation aus einem internen Speicher in einen Speicherbereich der RAM-Cassette
geladen werden usw.

Die Inhalte des Programmarbeitsspeichers werden bei Abruf der STORE
PERFORMANCE-Funktion zur Datenquelle. Dies kann eine einfache aus dem in-
ternen oder externen Programmspeicher abgerufene Wiedergabekombination sein,
oder aber ein in der FUNCT!ON- Betriebsart vor dem Abrufen der STORE
PERFORMANCE-Funktion verdnderter Dateninhait sein.
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Nach Aktivieren der STORE PERFORMANCE-Funktion sieht die LCD- Anzeige
folgendermaien aus:

R
W T

Der Bestimmungsspeicherbereich - intern oder extern - kann dann auf die normale
Weise gewédhlit werden. Falls eine RAM-Cassette verwendet wird, mul diese in
Cassettenschacht A eingeflihrt sein und deren Speicherschutzfunktion ausge-
schaltet sein. Die Speicherschutzfunktion der internen Speicher mull ebenso mit
Hilfe von PROTECT MEMORY WRITE (Funktionsjob P7-J1) auf OFF geschaltet
sein. Die STORE PERFORMANCE-Funktion wird durch Driicken der
+1/YES/ON-Taste ausgeldst. Danach wird automatisch aus der STORE- Betriebsart
herausgegangen.

HINWEIS:

Falls die Programmdaten in einer externen RAM-Cassette gespeichert werden
solten, mul® die Cassette in den Cassettenschacht A eingefiihrt sein und
enstprechend KAPITEL IV: SPIELEN MIT PROGRAMMEN, 3. Aktivieren einer
Programm- Cassette, aktiviert sein.
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KAPITEL VIII: SPEICHERHANDHABUNG

Dieser Abschnitt behandelt die Funktionsjobgruppen P4 bis P7. Zur Anleitung Uber das Abruien der einzelnen
Funktionsjobs beziehen Sie sich bitte auf die Abschnitte 1, 2, 3 des KAPITELS V: FUNKTIONSPROGRAMMIE-
RUNG.

Bei den Jobgruppen P4 bis P7 erscheinen auf der unteren Zeile der LCD-Anzeige Stichworter, mit deren Hilfe
Sie zwischen bestimmten Speichervorgdngen und und zwischen Unterjobs wihlen kénnen. Jeder Job enthilt
mehrere Unterjobs die mit der —1/NQO/OFF-Taste abgerufen werden.

P4-41: COPY OPERATOR DATA

Diese Funktion dient zum Kopieren der Daten eines Operators auf einen anderen
Operator. Diese Funktion rationalisiert das Programmieren neuer instrumentstim-
men, da identische Operatordaten ganz einfach von einem Operator auf den anderen
kopiert werden konnen. Der COPY OPERATOR DATA-Job weist zwei-Unterjobs
auf: “Copy oscillator data” (kopieren der Oszillatordaten) und “Copy envelope data”
{Kopieren der Hiltkurvendaten).

Der COPY OSCILLATOR DATA-Unterjob kopiert alle vier Oszillatorparameter
(MODE, DETUNE, COARSE und FINE), wahrend der COPY ENVELOPE
DATA-Unterjob alle Hilikurvendaten des Operators kopiert {R1 bis R4, L1 bis L4,
sowie alle Pegel und Ratenskalierungsparameter).

Die zwei Unterjobs werden durch Driicken der —1/NQO/OFF-Taste abwechselnd
zugdnglich gemacht. Der jeweilig abgerufene Unterjob wird auf der unteren Zeile
der LCD-Anzeige angegeben. Unmittelbar darauf folgt eine Anzeige wie “From
OP1to OP1.0K?", die die Nummer der Quelle (From OP..} und des Bestimmungsorts
(to OP1.0K?) angibt.

Um diese Funktion zu verwenden, konnen Sie jede andere Funktion (auBer der
COPY OP DATA-FUNKTION) abrufen und dann mit Hilfe der OPERATOR
SELECT-Tasten die Nummer des Quellenoperators (der Operator, dessen Daten
kopiert werden sollen) eingeben. Rufen Sie danach die COPY OP DATA-Funktion
ab und wéhlen Sie anschlieBend mit —1/NQO/OFF den COPY OSCILLATOR DATA
oder den COPY ENVELOPE DATA-Unterjob. In der Anzeige erscheint jetzt hinter
“From QP..” die Nummer des Operators, dessen Daten kopiert werden sollen. -
Wahlen Sie nun mit Hilfe der OPERATOR SELECT-Tasten die Nummer des
Bestimmungsoperators (auf den die Daten kopiert werden sollen), dessen Nummer
erscheint auf der LCD Anzeige hinter “to OP..". Nach der Eingabe der betreffenden
Operatornummern dricken Sie +1/YES/ON, um den Kopiervorgang auszulosen.
Diese Funktion kann fir die Tongeneratorkanile A und B getrennt eingesteilt
werden. Der Kanal, fur den diese Funktion programmiert werden soll, wird iiber
eine beliebige violette BANK- oder VOICE- Taste des betreffenden Kanals aktiviert.
Der Kanal wird auf der oberen Zeile der LCD-Anzeige direkt neben der Nummer
der Funktionstaste angegeben -- “Func P4A" bzw. “Func P4B".

P4-42: SAVE TEMP. OPERATOR

Diese Funktion ermdglicht das Kopieren von Daten von einem Operator auf einen,
der sich in einer anderen Instrumentstimme oder Kanal befindet. Diese Funktion
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hat zwei Unterjobs: “Temporary Save OP Data” (voriibergehende Speicherung
der OP- Daten) und “Extract temporary OP Data” (Extrahieren der vorlaufigen
OP-Daten). Nachdem die SAVE TEMP. OPERATOR-Funktion abgerufen worden
ist, werden die beiden Unterjobs durch —1/NO/OFF abwechselnd abgerufen.

Der TEMPORARY SAVE OP DATA-Unterjob speichert ganz einfach alle Parameter
des gewdhlten Operators (OPERATOR SELECT-Tasten) in einen zeitweiligen
Operatorspeicher, wahrend der EXTRACT TEMPORARY OP DATA-Unterjob die
Daten aus dem zeitweiligen Operatorspeicher in den als Bestimmungsort vorge-
sehenen Operator einliest.

Zum Einsatz dieser Funktion rufen Sie zuerst die SAVE TEMP. QPERATOR-Funktion
ab, wodurch der TEMPORARY SAVE OP DATA-Unterjob automatisch aktiviert ist.
Wahlen Sie dann mit Hilfe der OPERATOR SELECT-Tasten den Operator, dessen
Daten kopiert werden sollen. Schalten Sie dann durch Drucken der
—1/NO/OFF-Taste den EXTRACT TEMPORARY OP DATA-Unterjob ab. (beachten
Sie bitte, dafk “+ + +" nach wie vor auf der unteren Zeile der LCD-Anzeige aufgefiihrt
ist. Dies gibt an, daR der zeitweilige Operatorsspeicher Daten enthilt, die in einen
Operator eingelesen werden kénnen). Wahlen Sie dann den Bestimmungskanal
(EDIT A bzw. EDIT B-Taste), die empfangende Instrumentstimme {(BANK- und
VOICE-Tasten) und dann mit den OPERATOR SELECT-Tasten den Operator, der
die Daten erhalten soll. Driicken Sie dann zum Einlesen der Daten in den Operator
die +1/YES/QON-Taste.

Diese Funktion kann fir die Tongeneratorkanale A und B getrennt eingestellt
werden. Der Kanal, fiir den diese Funktion programmiert werden soll, wird {iber
eine beliebige violette BANK- oder VOICE- Taste des betreffenden Kanals aktiviert.
Der Kanal wird auf der oberen Zeile der LCD-Anzeige direkt neben der Nummer
der Funktionstaste angegeben -- “Func P4A” bzw. “Func P4B".

P5-J1: INITIALIZE MEMORY

Diese Funktion weist zwei Unterjobs auf: “Initialize Voice Edit Buffer” {Initialisierung
des Instrumentstimmen-Arbeitsspeichers) und “Initialize perform edit buffer”
(Initialisierung des Programmarbeitsspeichers). Der INITIALIZE VOICE EDIT
BUFFER stellt alle Instrumentstimmenparameter im Arbeitsspeicher auf die
“urspringlichen” Werte zurlick, wodurch Sie eine Instrumentstimme von Grund
auf neu programmieren kénnen.

Die initialisiertem Instrumentstimmenparameter sind wie folgt:

£ [NITIALIZE VOICE DATA LIST

ALGORITHM ————— PATTERN - 1
FREDBACK 0

OSCILLATOR ———— MODE —————— OP |~0P 6 — F.RATIO
DETUNE —— -~ 0P ]~0P § — (

FREQUENCY COARSE - OP 1~0P 6 - 1.00
FREGUENCY FINE -— OP 1~0P 6 — 1,00

BEG —————— RATE 1~4 0P 1~0P 6 — 99
LEVEL 1~3 0P 1~0P 6 — 99
LBVEL 4 ——— 0P 1~0P 6 — 0
PITCH BG ————— RATE ]~4 - %9
LEVEL, 1~4 —- 50
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LEVEL SCALING —— BREAK POINT —— OP 1~0P 6 — 0 =A-1

CURVE L.+R ——— 0P 1~0P 6 —— —LIN

DEPTE L-R——— 0P 1~0P 6 — 0
RATE SCALING OP 1~0P 6 — 0
SENSTTIVITY ———— KEY VELOCITY —— OP 1~0P 6 — 0

AMPL MODULATION — OP 1~0P 6 — O
OPERATOR OUTPUT LEVEL - - ——--—— 0P | ~——— 99

OP2~0P 6 — 0

LFO WAVE TRIANGLE

SPEED 5

DELAY 0

PMD 0

PMS - 3

AMD 0

KEY SYNC ON
OSCILLATOR KEY SYNC ON
TRANSEPOSE +00=C3
VOICE NAME - . — [C]==BLANK

Der INITIALIZE PERFORMANCE EDIT BUFFER-Unterjob initialisiert den Pro-
grammarbeitsspeicher, wodurch ein vollkommen neuer Satz von Effektparametern
geschaffen werden kann. Die urspriinglichen Funktionsparameter sind wie folgt:

PORTAMENTO —— — PORTAMENTO /GLISSANDO ———— PORT
PORTAMENTO MODE —~-~~~ - RETAIN
PEDAL ASSIGN ON
THE 0
OUTPUT LEVEL ATTENUATE 7
PROG. OUTPUT ASSIGN - - OFF
SUSTAIN PEDAL ASSIGN ON
YODULATION WHEEL — SENSITIVITY -~ ——---—— 15
ASSIGN 001 =PHD
FOOT CONTROLLER —— SENSITIVITY 0
ASSIGN  ome oo v e (N0
BREATH CONTROLLER - SENSITIVITY - -+ - ———— 0
ASSIGN - == oo e 000
AFTER TOUCH -+ SENSITIVITY - ———— ~— 0
SPLIT POINT =~ - — C3
KEY SHIFT —- — - : e 4(0=C3
PERFORMANCE NAME ———--+ -~ = -+ —=—————= [J=BLANK

Nach dem Abrufen der INITIALIZE MEMORY-Funktion werden die Unterjobs
abwechselnd durch Driicken der —1/NQO/OFF-Taste gewahlt. Der gewdhlte
Unterjob wird dann durch Driicken von +1/YES/ON ausgelost. Beim Verwenden
der MEMORY INITIALIZE-Funktion mulk die PROTECT MEMORY WRITE- Funktion
auf OFF geschaitet sein, da sonst eine Stérung mit Fehlermeldung auftritt.

Neue in den Arbeitsspeichern erzeugte Instrumentstimmen oder Programme mussen
nach der Bearbeitung in einen Instrumentstimmenspeichér oder Programmspeicher
gespeichert werden, da diese sonst beim Abrufen einer Instrumentstimme oder
Wiedergabefunktion geloscht werden.
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Nach der Ausfihrung des INITIALIZE VOICE EDIT BUFFER-Unterjobs schaitet
der DX5 automatisch auf die EDIT-Speicherbetriebsart um, wenn die
FUNCTION-Taste nochmals gedriickt wird, damit Sie gleich mitdem Programmieren
beginnen kdnnen.

Diese Funktion kann fir die Tongeneratorkanile A und B getrennt eingestellt
wetden. Der Kanal, fur den diese Funktion programmiert werden soll, wird {iber
eine beliebige violette BANK- oder VOICE- Taste des betreffenden Kanals aktiviert.
Der Kanal wird auf der oberen Zeile der LCD-Anzeige direkt neben der Nummer
der Funktionstaste angegeben -- “Func PSA” bzw. “Func P5B".

P5-J2: RECALL EDIT BUFFER

Mit dieser Funktion kénnen Daten im Arbeitsspeicher zurlickgerufen werden, die
auf Grund von Bedienungsfehlern anscheinend verioren gegangen sind. Dies kann
passieren , wenn 2. B. in der COMPARE- Betriebsart ein  neuer
Instrumentstimmen-Speicherbereich abgerufen wurde, oder wenn die
Initialisierungsfunktion nach dem Aktivieren der ED{T- Betriebsart aktiviert worden
ist. Der DX5 ist mit einem zweiten Hilfsspeicher versehen, in dem die verlorenen
Daten gespeichert werden. Die RECALL EDIT BUFFER-Funktion ruft die Daten
aus dem Hilfsspeicher ab und liest sie in den Arbeitsspeicher ein. Daten kénnen
jedoch nicht gerettet werden, falls zwei “Verluste” hintereinander verursacht worden
sind, da nur der letzte Inhalt des Instrumentstimmen- Arbeitsspeichers im Hilfs-
speicher aufrecht erhalten wird. Es gibt jedoch keinen Hilfsspeicher fiir den
Programm- Arbeitsspeicher,

Zum Einsetzen dieser Funktion rufen Sie die FU NCTION-Betriebsart ab, aktivieren
den RECALL EDIT BUFFER-Job und driicken +1/YES/ON-, um den Datenriickruf
durchzufilhren. Nach dem Durchfiihren des Jobs wird automatisch von der
FUNCTION-Betriebsart auf die EDIT- Betriebsart zuruckgeschaltet.

P6-J1: SAVE TO CARTRIDGE

e

Diese Funktion weist drei Unterjobs auf: "Save all voices from INT-A to EXT-A”"
(Laden aller Instrumentstimmen vom internen Speicher des Kanals A auf den ex-
ternen Speicherkanal A), "Save all voices from INT-B to EXT-B” {Laden aller in-
strumentstimmen vom internen Speicher des Kanals B auf Cassette B) und “Save
all performance memories to EXT A" (Laden aller Programmspeicher auf Cassette
A).

Diese drei Unterjobs werden durch aufeinanderfoigendes Driicken von -1 /NO/OFF
der Reihe nach abgerufen.

Der “Save all voices from INT-A to EXT-A" Unterjob erméglicht das Laden der
Instrumentstimmen der Instrumentstimmenspeicher von Kanal A auf eine
RAM1-Cassette, die in Cassettenschacht A eingefiihrt ist. Der “Save all voices from
INT-B to EXT-B” Unterjob ermoglicht das Laden der Instrumentstimmen der In-
strumentstimmenspeicher von Kanal B auf eine RAM1 -Cassette, die in
Cassettenschacht B eingefiihrt ist.Der “Save all performance memories to EXT-A"
Unterjob erméglicht das Laden der Funktionsdaten der internen Programmspeicher
auf eine RAM1- Cassette, die in Cassettenschacht A eingeflihrt ist. in allen Féllen
muf der Speicherschutzschalter der RAM1-Cassette auf OFF gestelit sein, bevor
diese Funktionen durchgefiihrt werden kénnen.

Zum Anwenden diese Funktion wiahlen Sie den entsprechenden Unterjob und
fihren eine richtig formatierte Cassette in den entsprechenden Cassettenschacht
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ein. Dritcken Sie +1/YES/ON, um die Funktion auszuldsen. Die LCD-Anzeige fragt
Sie dann “Change your mind?” (Haben Sie’s sich anders uberlegt?). Falls Sie durch
Driicken der +1/NO/OFF-Taste antworten (bedeutet: Nein, ich habe es mir nicht
anders iiberlegt), erinnert Sie der DX5 mit “Insert Cartridge A bzw. B” (Cassette
in A oder B einfuhren) daran, die Cassette einzufihren. Dricken Sie dann
+1/YES/ON, um fortzufahren. Auf der Anzeige erscheint “Ready?” (Bereit?).
Driicken Sie +1/YES/ON noch einmal und der Speicherungsvorgang beginnt.
Wihrend dem Vorgang erscheint “Writing” auf der LCD und nach Abschlul® der
Speicherung taucht “Save completed!” auf.

** Vergessen Sie nicht, den Speicherschutzschalter nach erfolgreicher Speicherung
wieder auf ON zu schalten.

P6-J2: LOAD FROM CARTRIDGE

Diese Funktion weist drei Unterjobs auf: “Load all voices from EXT-A to INT-A"
(Laden aller instrumentstimmen von Cassette A in den internen Speicher des Kanals -
A ), “Load all voices from EXT- B to INT B” (Laden aller instrumentstimmen von
Cassette B in den internen Speicher B) und “Load all performance memories from
EXT A" (Laden aller Programme von Cassette A). Diese drei Unterjobs werden durch
aufeinanderfolgendes Driicken von —1/NO.QFF der Reihe nach abgerufen.

Der “Load all voices from EXT-A to INT-A" Unterjob ermdglicht das Laden der
Instrumentstimmen eine RAM?1- oder ROM-Cassette, die in Cassettenschacht A
eingefithrt ist. Der “Load all voices from EXT- B to INT-B” Unterjob ermoglicht
das Laden der Instrumentstimmen von einer RAM1- oder ROM-Cassette, die in
Cassettenschacht B eingefuhrtist.Der “Load all performance memories from EXT-A”"
Unterjob ermoglicht das Laden der Funktionsdaten der Programme von einer
RAM1 -Cassette, die in Cassettenschacht A eingefihrt ist. In allen Féllen muR
PROTECT MEMORY WRITE auf OFF gestellt sein, bevor diese Funktionen
durchgefuhrt werden kdnnen.

Zum Anwenden diese Funktion wiahlen Sie den entsprechenden Unterjob und
fihren eine richtig formatierte Cassette in den entsprechenden Cassettenschacht
ein. Driicken Sie +1/YES/ON, um die Funktion auszuldsen. Die LCD-Anzeige fragt
Sie dann “Change your mind?” (Haben Sie’s sich anders liberlegt?). Falls Sie durch
Driicken der +1/NQ/OFF-Taste antworten {bedeutet: Nein, ich habe es mir nich )
anders Uberlegt), erinnert Sie der DX5 mit “Insert Cartridge A bzw. B” (Cassette
in A oder B einfiihren) daran, die Cassette einzuflihren. Dricken Sie dann
+1/YES/ON, um fortzufahren. Auf der Anzeige erscheint "Ready?” (Bereit?).
Driicken Sie +1/YES/ON noch einma! und der Ladevorgang beginnt. Nach Ab-
schlu® des Ladevorgangs taucht “Load completed!” auf.

** Vergessen Sie nicht, PROTECT MEMORY WRITE nach erfolgreichem LADEN
wieder auf ON zu schalten.

P6-J3: CHANGE CARTRIDGE FORMAT

L

Der DX5 verwendet die gleiche RAM1-Cassette zum Speichern von Instrument-
stimmen und Programmen. Die CHANGE CARTRIDGE FORMAT - Funktion markiert
die Cassetten elektronisch, ob sie nun zum Speichern von Instrumentstimmen oder
Programmen verwendet werden. Damit kann der DX5 danach erkennen, um was
fiir eine Cassette es sich handeit und die Inhalte entsprechend abrufen. Instru-
mentstimmendaten kénnen nicht auf Programmcassette und umgekehrt gespeichert
werden. Wenn diese Funktion verwendet wird, werden alle vorherigen Daten in
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der Cassette geléscht. RAM1- Cassetten sind bereits vom Werk auf Instrument-
stimmen (Formatcode 00} formatiert, daher miissen Sie nur bei Verwendung als
Programmcassetten formatiert werden.

Zum Anwenden dieser Funktion miissen Sie zuerst den Speicherschutzschalter
der Cassette auf OFF stellen und die Cassette anschiieRend in Cassettenschacht
A des DX5 einfihren. Rufen Sie dann die CHANGE CARTRIDGE
FORMAT-Funktion ab, wonach auf der unteren Zeile der Anzeige “Format Cartridge
(A) 00 to ??,0K?". Die Schreibmarke befindet sich iiber dem ersten Fragezeichen.
Das neue Cassettenformat muf® dann mit Hilfe der Buchstaben/Zeichentasten
eingetippt werden. Das Format fur Instrumentstimmen-Speicherung ist 00, das fiir
Programmspeicherung ist 01. Daher miissen Sie “0” (EG SELECT EG/PITCH
EG-TASTE) UND "1" (OPERATOR SELECT-Taste) eingeben. Es kénnen zwar
andere Codes eingetippt werden, jedoch konnen diese vom DX5 nicht verstanden
werden. Nach der Eingabe des Formats driicken Sie +1/YES/ON, um zum nichsten
Schritt Uberzugehen. Der DX5 bittet dann mit der Frage “You Loose original data.
Are you sure?” (Sie verlieren die bestehenden Daten. Sind Sie sicher?) um Be-
statigung |hrer Absicht. Falls Sie die Formatierung durchfithren wollen, driicken
Sie +1/YES/ON noch einmal. Der DX5 fragt dann zuriick “New format is 01. OK?”
(Neues Format ist 01. OK?). Dies gilt natiirlich nur beim Format 01. Driicken Sie
jetzt noch einmal +1/YES/ON. Der DX5 fragt dann “Execute formatting of
cartridge-A. OK?" (Formatieren der Cassette A okay?). Driicken Sie +1/YES/ON,
um die Formatierung auszulosen. Falls Sie auf eine der Fragen mit —1/NO/OFF
antworten, schaltet der DX5 sich sofort aus der FUNCTION-Betriebsart heraus.
Die Formatierung dauert ein paar Sekunden. Wahrenddessen erscheint auf der
Anzeige “Formatting”. Nach AbschluR des Vorgangs erscheint “Formatting
completed”.

Mit dieser Funktion kann nicht das Format der mitgelieferten ROM- Cassetten
verandert werden.

P7-J1: PROTECT MEMORY WRITE

L

Wenn diese Speicherschutzfunktion auf ON geschaltet ist, sind die Instrument-
stimmen- und Programmspeicher gegen Uberschreibung (Loschung) geschiitzt
und es konnen keine STORE- oder LOAD- Funktionen ausgefihrt werden.

Wenn diese Funktion auf OFF (aus) geschaltet ist, kénnen neue Daten im
Imstrumentstimmen- bzw. Programmspeicher eingegeben werden.

Der Speicherschutz wird bei Einschalten des DX5 automatisch aktiviert,

P7-J2: CLEAR ALL MEMORY

Diese Funktion initialisiert alle internen Instrumentstimmen- und Programmspeicher
auf einmal (siehe P5-J1: INITIALIZE MEMORY Datentabelien). Diese Funktion
dient zum Loschen aller Daten in den internen Speichern, wodurch alle Parameter
auf die Initialwerte zuriickgestellt werden. Diese Funktion wirkt sich nicht auf
Cassetteninhalte aus.

Zur Verwendung dieser Funktion rufen Sie zuerst CLEAR ALL MEMORY ab und
dricken dann +1/YES/On, um auf den nachsten Schritt uberzugehen. Auf der
LCD-Anzeige erscheint damit “You Loose all data. OK?” {Sie verlieren alle Daten
OK?). Drucken Sie +1/YES/ON zur Bestatigung oder aber —1/NO/OFF, um aus
der FUNCTION- Betriebsart herauszugehen. Driicken Sie jetzt +1/YES/ON noch
einmal und der DX5 fragt Sie zuriick “Change your mind?” (Haben Sie sich’s anders
uberlegt?”. Drucken Sie ~1/NO?0FF, um fortzufahren und +1/YES/ON, um den
Vorgang abzubrechen. Der DX5 fragt Sie dann zum letzten Mal “Are you Sure?”
{umstandlich, aber ein wirksamer Schutz gegen uniiberlegtes Ldschen). Falls Sie
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+1/YES/ON driicken, wird die Loschoperation durchgefihrt, wahrend Drucken
von ~1/NO/OFF zum Ausschalten der FUNCTION-Betriebsart ohne Loschen fiihrt,
** PROTECT MEMORY WRITE muf} vor diesem Vorgang aut OFF gestellt werden.

P7-J3: CHECK BATTERY

Der DX5 ist mit einem Batteriesystem ausgeriistet, das die Speicherinhalte wahrend
dem ausgeschalteten Zustand des DX5 aufrecht erhalt. Diese Batterien weisen zwar
eine duRerst lange Lebensdauer auf, soliten aber regelmafig Gberpruft werden, damit
die Daten sicher sind.

Durch Abrufen dieser Funktion wird die gegenwartige Batteriespannung angezeigt.
2.2V oder hoher sind normal. Falls die Batterien auf unter 2,2 V absinken, MUSS
DIE BATTERIE SO SCHNELL WIE MOGLICH AUSGETAUSCHT WERDEN!

Da ein spezielier Batterie-Typ verwendet wird, MUSS DIESER AUSTAUSCH VvOM
YAMAHA VERTRAGSHANDLER DURCHGEFUHRT WERDEN. Die Batterie kann
NICHT vom Benutzer ausgetauscht werden.

Nach Verlassen des Werkes betragt die Batteriespannung Uber 3 V.
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KAPITEL IX: MIDI-FUNKTIONEN

Dieser Abschnitt behandelt die Funktionen der Jobgruppe P8: die MIDI-Funktionen. Die Einzelheiten zum Abrufen
dieser Funktionen finden Sie im Abschnitt 1, 2 und 3 von KAPITEL V: FUNKTIONSPROGRAMMIERUNG.

Bei der MIDI-Jobgruppe tauchen auf der unteren Zeile der LCD- Anzeige Stichworter aus, mit deren Hilfe Sie
zwischen bestimmten MIDI-Funktionen und zwischen Unterjobs wahlen konnen. Jeder Job kann mehrere Unterjobs
enthaiten die mit Hilfe —1/NO/QOFF-Taste der Reihe nach abgerufen werden kdnnen.

Der DX5 kann uber einen bestimmbaren MiDI-Kanal (1-16) Daten tbertragen. Das empfangende Instrument oder
Gerat muR daher zum Empfang auf diesen Kanal oder zum Empfang uber alle Kanale (OMNIi- Betriebsart ON)
eingestellt sein. Durch Aktivieren der OMNi- Betriebsart (ON} (P8-J2, Unterjob4) kann der DX5 Daten uber alle
Kanale gleichzeitig empfangen. Falls die OMNI-Betriebsart auf OFF {aus) geschaltet ist, kann mit Hilfe der SOURCE
SELECT-Funktion (B2-42) fur Kanale A und B getrennt ein MIDI-Empfangskanal gewahlt werden.

P8-J1: MIDI ONIOFF, REMOTE SEQUENCE

Diese Funktion schaltet Empfang und Ubertragung iiber die MIDi- Anschlisse
des DX% an (ON) oder aus (OFF). Wenn diese Funktion auf ON geschaltet ist,
kann der DX5 MIDI{- Daten empfangen oder Ubertragen. Wenn sie auf OFF geschaltet
ist, kann keine MIDI- Datenkommunikation durchgefiihrt werden.

Diese Funktion wird mit Hilfe von DATA ENTRY-Regler und -Tasten auf ON oder
OFF geschaltet.

Drucken der —1/NO/OFF-Taste wechselt zwischen ON und OFF ab. Der erste
Druck auf die +1/YES/ON-Taste aktiviert diese Funktion {(ON) und der nichste
Druck auf diese Taste schaltet auf REMOTE SEQEUNCE (Fernsteuerung eines
Sequenzers). Wenn diese Funktion aktiviert ist, erscheint auf der Zeile der
LCD-Anzeige "Sequence control: NO = pause > stop, YES = start”. Damit kann
der DX5 START, PAUSE und STOP-Befehl an einen angeschlossen Sequenzer
oder Musik- Computer geben. Durch Drucken der +1/YES/ON-Taste, wenn der
Sequenzer im STOP-Zustand ist (wird durch Schreibmarke liber dem “s” und “stop”
angezeigt}, sendet der DX5 das START-Signal zum Sequenzers, wodurch dieser
zu Spielen beginnt. Driicken van - 1/NO/OFF nach Spielbeginn des Sequenzers,
sendet ein STOP-Signal zum Sequenzer, wodurch der Sequenzer auf Pause schaltet,
Wird nun +1/YES/ON gedruckt, beginnt der Sequenzer die Wiedergabe an der
Unterbrechungsstelle. Wenn jedoch —1/NQ/OFF stattdessen in der PAUSE ge-
druckt wird, wird der Sequenzer auf STOP geschaltet, wonach ein START-Signal
Wiedergabe vom Anfang des programmierten Stlicks initiiert.

Pg-J2: SET STATUS

Furs P2 Middi

SRR Basio e

Diese Funktion weist 5 Unterjobs auf. Unterjobs 1, 2 und 3 schalten die
MIDI-Kommunikation fur eine bestimmte Datengruppe an oder aus.

UNTERJOB 1

Ausgangssignal  fur  Grundereignisse. Dieser Unterjob  schaltet die
MtDI-Ubertragung von Grundereignisdaten ON (an) oder aus {OFF). Driicken von
—1/NO/OFF wahlt den nachsten Unterjob. Wenn dieser Unterjob auf ON geschaltet
ist, wird die Ubertragung folgender Daten erméglicht.
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(a) KEY ON/OFF: Zeitpunkt von Anschlag/Freigabe

{b) KEY NUMBER: Die MIDI-Nummer der angeschlagenen Taste

(c) KEY VELOCITY: Anschlagsdynamik-Ansprache

(d} SUSTAIN FOOT SWITCH: Schaltzustand des Sustain-Fuflschafters
(e) PITCH BEND WHEEL: Position des Tonhdhenanderungsrades

HINWEIS:
Grundereignisdaten sind im Allgemeinen allen MIDi-Instrumenten und -Ge-
raten zu eigen. Auf Grund der verschiedenen Herstellungsmerkmale der Gerate
mancher Hersteller kann jedoch nicht eine volle Kompatibiltdt mit diesen
Geraten garantiert werden.

sUBJOB 2

Andere Ausgangssignale von Ereignisdaten. Dieser Unterjob schaltet die
MIDI-Ubertragung fir andere Datengruppen ON (an) oder OFF (aus). +1/YES/ON
schaitet zwischen den Schaltzustdnden um, Dricken von —1/NO/OFF wahlt den
nachsten Unterjob. Wenn dieser Unterjob auf ON geschaltet ist, wird die Kom-
munikation folgender Daten ermoglicht.

(a) MODULATION WHEEL: Position des Modulationsrads

{b) FOOT CONTROLLER: Position des Fullschwellers

(¢} AFTER TOUCH: Tastendruckansprache der Tastatur

(d} BREATH CONTROLLER: Druck des Blaswandlers

(e) PORTAMENTO CONTROL: Position des Portamento-Reglers

(ff) PORTAMENTO FOOT SW: Schaltzustand des Portamento-Fulischalters

(g) PROGRAM CHANGE: Instrumentstimmen- und Programmspeicherwahl.
Ob die Nummer des tnstrumentstimmen- oder Programmspeichers gesendet
wird, hangt von der Einstellung des nachfolgend behandelten UNTERJOB
5: PROGRAM CHANGE MODE ab. Nummern von Instrumentstimmen konnen
in der SPIEL- und FUNCTION-Betriebsart empfangen werden, wahrend
Programmnummern nur in der Spielbetriebsart empfangen werden konnen.

(h) DATA ENTRY CONTROL: Position des Dateneingabeschiebereglers

(i) DATA ENTRY SW: Status von DATA ENTRY +1 bzw. -1-Taste. DATA ENTRY
SW-Daten kénnen vom DX5 in der EDIT- und FUNCTION- Betriebsart
empfangen werden.

HINWEIS:
Grundereignisdaten sind im Allgemeinen allen MiDI-Instrumenten und -Ge-
raten zu eigen. Auf Grund der verschiedenen Herstellungsmerkmale der Gerate
mancher Hersteller kann jedoch nicht eine volle Kompatibiltat mit diesen
Geréten garantiert werden.

SUBJOB 3:

Ausgangssignal der Tastendruckansprache (After touch). Dieser Unterjob schaltet
die Ubertragung von Daten der Tastendruckansprache (After touch an (ON) oder
aus (OFF). +1/YES/ON schaltet zwischen beiden Schaltzustanden um, wahrend
-1/NOQ/OFF auf den ndchsten Unterjob umschaltet. Wenn der DX5 zur Daten-
gingabe in einen Sequenzer (z.B. Yamaha QX1 od. QX7) verwendet wird, bewirken
selbst leichte Anderungen des Tastendrucks eine groRe Datenfille, wodurch der
Speicher des Sequenzers {iberlaufen konnte. Um dieses Porblem zu vermeiden kann
die Ubertragung von Daten der Tastendruckansprache ausgeschaltet werden.
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SUBJOB 4:

Systemexklusive Datenkommunikation. Dieser Unterjob schaltet die systemexklu-
sive MIDI-Datenkommunikation ON {an} oder OFF (aus). Dricken der
+1/YES/ON-Taste schaltet zwischen den beiden Schaltzustanden um. Driicken
von —1/NO/OFF wahlt den nédchsten Unterjob. Wenn dieser Unterjob auf ON
geschaltet ist, wird die Kommunikation folgender Daten ermdglicht:

(a) 1 DATENBLOCK: Inhalt der Instrumentstimmen- und Programm- Arbeits-
speicher. Diese Daten werden durch Driicken der entsprechenden VOICE oder
PERFORMANCE-Taste bei gleichzeitigem Gedruckthalten der
+1/YES/ON-Taste Ubertragen. Ein empfangener Datenblock wird im ent-
sprechenden Arbeitsspeicher des DX5 gespeichert.

(b) DATENBLOCK VON 32 INSTRUMENTSTIMMEN: Der gesamte Dateninhalt
eines Instrumentstimmenkanals. Der TRANSMIT DATA-Job (P8-3) wird zum
Ubertragen der Daten eines gesamten Instrumentstimmenkanals verwendat,
Ein vom DX5 empfangener Datenblock von 32 Instrumentstimmen wird in
dem Speicher des entsprechenden Instrumentstimmenkanals des DX5 ge-
speichert.

(c) DATENBLOCK VON 64 PROGRAMMEN: Der Gesamtinhalt des Programm-
speichers, Der TRANSMIT DATA-Job (P8-3) wird zum Ubertragen der Daten
aller 64 Programmspeicher verwendet. Ein vom DX5 empfangener Datenblock
von 64 Programmen wird im Programmspeicher des DX5 gespeichert.

(d) PARAMETERANDERUNG DER EDIT-BETRIEBSART: Instrumentstimmen-
parameter. Die Verdnderungen dieser Parameter werden beim Bearbeiten in
Echtzeit lbertragen. PARAMETERANDERUNGEN konnen vom DX5 emp-
fangen werden, wenn die EDIT- Betriebsart aktiviert ist.

(e) EFFEKTPARAMETERANDERUNG: Programmspeicherdaten. Jede in der
FUNCTION-Betriebsart vorgenommene Parameterdnderung wird in Echtzeit
Ubertragen. EFFEKTPARAMETERANDERUNGEN werden vom DX5 in der
FUNCTION-Betriebsart empfangen.

HINWEIS:

Systemexklusive Datenkommunikation ist nur mit anderen Yamaha
MIDI-Geradten méglich.

SUBJOB 5:

OMNI-Betriebsart, Wenn die OMNI-Betriebsart auf ON geschaltet ist, kann der
DX5 MIDI-Daten auf allen MID!-Kanilen empfangen. Wenn dieser Unterjob auf
OFF geschaltet ist, kann nur iber den mit SOURCE SELECT (B2-J2) gewihiten
MIDI-Kanal empfangen werden. Driicken der +1 /YES/ON-Taste schaltet zwischen
ON und OFF um. ~1/NO/OFF wihlt den nichsten Unterjob. Die OMNI-Betriebsart
kann fiir Tongeneratorkanal A und B getrennt eingestellt werden. Wihlen Sie den
Kanal mit Hilfe der violetten VOICE-Taste.

SUBJOB &:

MIDI-Ubertragungskanal. Diese Funktion bestimmt, iiber welchen MIDI-Kanal der
DX5 Daten ibertragt. Der erwiinschte MIDI-Kanal wird mit dem DATA
ENTRY-Schieberegler gewahit. Das MIDI- Instrument oder -Gerét, das vom DX5
Daten empfangen soll, muB auf den gleichen MIDI-Kanal oder auf OMNI ON
(Datenempfang auf allen Kanalen) eingestellt werden.
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SUBJOB 7:

Progammanderungs- Betriebsart. Dieser Unterjob legt fest, ob Instrumentstimmen-
oder Programmnummer in der MIDI- Ereignisdatengruppe enthalten ist.
+1/YES/ON schaltet zwischen VOICE- {Instrumentstimme) und PERFORMANCE
(Programm) um. - 1/NQ/QFF schaitet auf Unterjob 1 zuriick.

SUBJOB 8:

YES/NQ-Tastenzuweisung. Dieser Unterjob bestimmt den MID{-Code, der Uber
den MIDI-Ausgang beim Dricken von +1/YES/ON bzw. - 1/NO/OFF wéhrend
der Spiglbetriebsart iibertragen werden solt. Der Datenbereich geht von OFF bis
64 (iber 95. Falis MIDI-Code 64 ausgewahit wird, iibertragt der DX5 beim Dricken
der +1/YES/ON- Taste ein MIDI 64 ON-Signal (Einschaltsigna!}, wahrend
~1/NQ/OFF ein OFF-Signal (Ausschaltsignal) Ubertrdgt. Dies entspricht den MIDI-
SUSTAIN ON und SUSTAIN OFF-Signalen. Gegenwirtig kdnnen nur MIDI-Code
64 und 65 {Portamento ON/QFF) von den meisten MIDI-Instrumenten verstanden
werden. Der restliche Code-Bereich (66-95) ist fir zukiinftige Zwecke reserviert.
Wenn dieser Unterjob ausgeschaltet ist (OFF), werden beim Spielen keine Signale
von den YES- oder NO-Tasten ubertragen.

P8-J3:
TRANSMIT DATA

Diese Funktion weist drei Unterjobs auf, die mit der Ubertragung von internen
Instrumentstimmen- und Effektdaten in Beziehung stehen. Um einen dieser
Unterjobs anwenden zu kénnen, mu MIDI ON/OFF (P8-J1) und SYSTEM
EXCLUSIVE COMMUNICATION (P8- J2, SUBJOB 3) auf ON geschaitet sein.

SUBJOB 1:

Wirft atle Instrumentstimmen von Bank A auf ein anderes Instrument ab. Nach
Wah! dieses Unterjobs wird der gesamte Inhalt des Instrumentstimmenkanals A
abgeworfen. Die empfangenen Daten werden in die entsprechenden Instrument-
stimmenspeicher des empfangenden Gerdts geladen. Dricken von -1/NQ/OFF
wihlt den nachsten Unterjob.

SuUBJOB 2:

Abwurf aller [nstrumentstimmen von Bank B. Nach Wahl dieses Unterjobs wird
der gesamte Inhalt des Instrumentstimmenkanals B abgeworfen. Die empfangenen
Daten werden in die entsprechenden Instrumentstimmenspeicher des empfan-
genden Gerits geladen. Dricken von —1/NO/OFF wahlt den nachsten Unterjob.

SUBJOB 3:

Wirft alle Programmdaten ab. Nach Wahl dieses Unterjobs wird der gesamte Inhalt
der Programmspeicher abgeworfen. Die empfangenen Daten werden in die ent-
sprechenden Programmspeicher des empfangenden Geréts geladen. Dricken von
—1/NO/OFF schaltet auf Unterjob 1 zurtck.

SUBJOB 4:

OMNI-Ubertragung OFF {aus). Nach Wiéhlen dieses Unterjobs bewirkt Driicken
von +1/YES/ON ein OMNI OFF-Signal, das die OMNI|- Betriebsrat des empfan-
genden Instruments ausschattet, falls dieses das Signal verarbeiten kann.

57


Unknown
 

Unknown
 


SUBJOB 5:

OMNI-Ubertragung ON (EIN). Nach Wahlen dieses Unterjobs bewirkt Dricken
von +1/YES/ON ein OMN/| ON-Signal, das die OMNI- Betriebsrat des empfan-
genden Instruments einschaltet, falls dieses das Signal verarbeiten kann.

SUBJOB 6:

MONO-Ubertragung ON (EIN). Nach Wahlen dieses Unterjobs bewirkt Driicken
von +1/YES/ON ein MONQ ON-Signal, das die MONO- Betriebsrat des emp-
fangenden Instruments einschaltet, falls dieses das Signal verarbeiten kann.

SUBJOB 7:

POLY ON (EIN}. Nach Wahlen dieses Unterjobs bewirkt Dricken von +1/YES/ON
ein POLY ON-Signal, das die POLY-Betriebsrat des empfangenden Instruments
einschaltet, falls dieses das Signal verarbeiten kann.
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KAPITEL X: ALLHEMEINE DATEN

Tastatur
& 76 Tasten EQ ~ EB
e Tastenansprache: Anschlagdynamik, Tastendruck

Tonquelle
¢ FM-Tongenerator {6 OPERATOREN x A-B)

Gleichzeitig erzeugte Noten
e POLYPHON: SINGLE 32/DUAL 16/ SPLIT 16 + 16
e MONOPHON: SINGLE 1/ DUAL 1/ SPLIT1 + 1

Interner Instrumentstimmenspeicher
o INSTRUMENTSTIMMENSPEICHER: 4 BANKEN x 8 INSTRUMENTSTIMMEN x A-B
o PROGRAMMSPEICHER: 8 BANKEN x 8 PROGRAMME

Regler

e LAUTSTARKE: VOLUME-REGLER, BALANCE-REGLER, PHONES VOLUME

e EFFEKTREGLER: PORTAMENTO-REGLER, TONHOHENANDERUNGSRAD, MODULATIONRAD

e DATENEINGABE: DATA ENTRY-SCHIEBEREGLER +/- TASTE

¢ SPEICHER + PARAMETERWAHL: VOICE MEMORY/EDIT PARAMETER, PERFROMANCE MEMORY/FUNCTION,
CARTRIDGE A-B

e KEY ASSIGN MODE: SINGLE, DUAL, SPLIT

o BETRIEBSARTWAHLER: EDIT/COMPARE, FUNCTION, STORE

o ANDERE: OPERATOR SELECT, OPERATOR ON/OFF, DISPLAY SELECT (EG/PITCH EG)

Anzeige
e LCD: 40 Zeichen x 2 Zeilen

Anschlisse

o AUDIO-AUSGANG: OUTPUT A, B, P (KLINKENSTECKER, symmetrischer XLR} PHONES
(STEREQ-KOPFHORERBUCHSE 8-1500HM)

# STEUVERELEMENTBUCHSEN: MODULATION, VOLUME, SUSTAIN ON/OFF

e INTERFACE: MIDI IN, OUT, THRU, CARTRIDGE A-8B

Verianderbare Parameter

ALGORITHM

# ALGORITHM, FEEDBACK

OPERATOR

o OSCILLATOR: MODE, DETUNE, COARSE, FINE

e ENVELOPE GENERATOR: EG (R1 ~ R4, L1 ~ L4), PiTCH EG (R1 ~ R4, L1 ~ L4)

e KEYBOARD SCALING: LEVEL SCALING (LEFT DEPTH, LEFT CURVE, BREAK POINT, RIGHT CURVE, RIGHT DEPTH}),
RATE SCALING

e SENSITIVITY: KEY VELOCITY, AMPL. MODULATION

e OPERATOR OUTPUT LEVEL

LFO

e WAVE, SPEED, DELAY, PMD, PMS, AMD, KEY SYNC

OTHER

e OSCILLTOR KEY SYNC, TRANSPOSE, VOICE NAME

Funktionsparameter
Siehe FUNCTION JOB TABLE seite 15.

Abmessungen/Gewicht
e Abmessungen: 1252 (B) x 113 (H) x 441 (T} mm
o Gewicht: 18kg

Stromversorgung

US & Kanada-Modelle: 100 ~ 120V, 50/60Hz
Allgemeine Ausfiihrung: 100 ~ 120/200 ~ 240V, 50Hz
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Leistungsaufnahme
35 W

Standard-Zubehor

o NOTENSTANDER

e NETZKABEL

® ROM-INSTRUMENTSTIMMEN-CASSETTE x 2
¢ ROM-PROGRAMMUCASSETTE x 1

* Das Recht zu Anderungen ohne Vorankiindigung bleibt vorbehalten.

60


Unknown
 

Unknown
 


[ Digital programmable algorithm svyvnthesizar ] Date : 379, 1985

Medel DX5 MIDI Implilementation Chart Versien : 1.0
e +
Transmitted Recognized Remarks :
Function ;
§ e e e — — o ——— +--—-———————————— e —
:Basic Default : 1 - 16 1 - 18 : memorized
:Channel Changed 1 - 16 11 - 16 : H
= teremr e t—————————————— o e e ey
: Default 1 3 1 1,2,3,4 : memorized
:Mode Messages : OMNIon,OMNIoff OMNIDn OMNIoff : MONOQ M=1 only
: : POLY HONO 112 POLY,HOHO ¢ no altered :
f—— e e - — t-——————————————— :
:Note 23 - 123 1 - 127 : ignore '®!
:Number : True volice !X!XXXKKIIXX!* L - 127 : :
e T T T T e — + --------------------- - e foem e ———— :
:Velocity Note ON oo onH,v=1-127%1: o v=1i-127 : :
: Note OFF : x 9nH,v=92 1
______________________ +_._.__... _A__...__-—_._.A-_._._+___._.‘ _,r...__.WA.u-\.—Am-um-—+..,4__.______._..__.___ .
After Key's b 4
Touch Ch's s 3. o '
P e e ———— t--—— e ——— - e o ——
:Pitch Bender ) ¥1: o @ - 12 semi 7 blt resolution:
e e e +--————— - +--——————————————— - ———
: 1 : 0 £2: o :Modulaticon wheel:
z O 12: o :Breath control
: 4 0 12: o :Foot controller
:Control 5 0 I2: o :Portamento time
: 6 o 12: o :Data entry knob
:Change 7 X o) :Velune
64 @ © I1: o :Bustain foot =sw
6% : o I2: o :Portamento f sw :
84 - 9% : o 2 x :ON-OFF switch in
: : ‘play mode
96 : o 12: o :Data entry +1
97 : o X2: o :Data entry -1
H e itk bttt e e e e Frm e —————— +---——————
:Prog o0 © - 63 2: o @ - 127 :Volcers :
:Change : True # SOXXXXXXXXXXLAXY @ - 63 :Performance !
bttt i +t-—————————————— t——————————————— Fo e ey
:8ystem Exclusive e f4: o ¥4:Voice parameters:
e Frmm—mm——— Frmm e e +t----—————— :
:8ystem : Song Pos = . 4 : :
: Song Sel ¥ 4
:Common : Tune 4 P : ;
P —— o —— +--——— +-—-———————————— +---——————————————
:Systen 1Cleck D 4 ' : :
:Real Time :Commands: o 1: x : !
§ T e e e e - —————— o e — e — e e e :
:Aux  :Local ONAOFF @ =x P : :
:All Notes OFF: ¥ oo (124-127)
:Mes- :Active 3ense : o L0
icages: Reset DX D4 : :
P m e Fmmm fo il

:Notes: All MIDI communications are spnablad 1f MIDI switch iz on,

Y1 = tramsmit 1if BASIC EVENT switch 1= on.

{2 = transmit if OTHER EVENT switch is on. :

3 = transmit if OTHER EVENT sw and AFTER TQUCH sw are on. :

¥4 = trans mlffrerelve if SYSTEM EXCLUSIVE switch iz on. :
e +
Mode 1 : OMNI ON, POLY Mode 2 : OMNI ON, MONO o : Yes

Mode 3 : OMNI OFF, POLY Mcde 4 @ OMNI OFF, MONO x : No
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