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Klicken Sie auf den roten Text, um zu dem entsprechenden Punkt in dieser Bedienungsanleitung
Uberzugehen.

Dieses Programm sowie die Bedienungsanleitung sind Eigentum der Yamaha Corporation und
urheberrechtlich geschutzt.

Das Kopieren von Teilen oder der gesamten Software bzw. die Vervielfaltigung der Bedienungsanleitung ist
nur mit ausdrUcklicher schriftlicher Genehmigung des Herstellers erlaubt.

Yamaha tbernimmt keinerlei Garantie hinsichtlich der Benutzung dieser Software und der dazugehdrigen
Unterlagen und kann nicht fur die Ergebnisse der Benutzung dieser Bedienungsanleitung und Software
verantwortlich gemacht werden.

Das Kopieren kommerzieller Musik-Sequenzerdaten und/oder kommerzieller digitaler Audiodateien ist nur
fur den Privatgebrauch erlaubt.

Die in dieser Bedienungsanleitung erwahnten Firmen- und Produktnamen sind Warenzeichen bzw.
eingetragene Warenzeichen der betreffenden Firmen.

Die Abbildungen in dieser Bedienungsanleitung dienen der Verdeutlichung und sind nicht immer mit den
von lhrem Rechner angezeigten Bildschirmseiten identisch.

Diese Bedienungsanleitung gilt fur den CS6x/CS6R Voice Editor und fur die S80/S30 Version(Windows und
Macintosh).

Die Bildschirmdarstellungen sind hauptséchlich dem CS6x/CS6R Voice Editor fur Windows entnommen. Auf
etwaige Unterschiede zwischen den Versionen wird jeweils hingewiesen.

In dieser Bedienungsanleitung gehen wir davon aus, daB mit den Bedienungsgrundlagen fir Windows-/
Macintosh-Betriebssysteme schon vertraut sind. Ist dies nicht der Fall, lesen Sie bitte in den
Bedienungsanleitungen zu Windows-/Mac OS-Software nach, bevor Sie Voice Editor verwenden.

Informationen Uber Hardware-Erfordernisse, Uber die Verbindung von Geraten und die Installation der Voice
Editor-Software finden Sie in der jeweiligen “Installationsanleitung” und in der Bedienungsanleitung fir das
entsprechende MIDI-Gerat.

Copyright © 2000 Yamaha Corporation. Alle Rechte vorbehalten.
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Hinweis an die Leser
Bitte beachten Sie, daß die Abbildungen, Farben und Schriftarten auf Ihrem PC u.U. etwas anders dargestellt werden. Außerdem entsprechen die Seitenangaben auf den Zungen nicht immer denen in diesem Buch.


Einfuhrung

Mit dem CS6x/CS6R und S80/S30 Voice Editor (im weiteren als Voice Editor bezeichnet) kdnnen Sie
Stimmen und Effekte des CS6x/CS6R/S80/S30-Synthesizers an lhrem Computer bearbeiten. Die
grafische Benutzeroberflache erlaubt miheloses Editieren. Jeder Synthesizer-Parameter ist auf
dem Bildschirm als Knopfregler, Schieberegler oder Schalter dargestellt, die Sie mit Hilfe der

Maus oder der Tastatur lhres Computers einstellen kbnnen bzw. umschalten kénnen. Am Ende
kénnen Sie alle Ver&dnderungen, die Sie an Ihren Stimmen vorgenommen haben, auf dem
Computer speichern. Wenn sie Ihre BearbeitungsmaBnahmen auf einer Memory Card
(SmartMedia) im Computer speichern, kénnen Sie diese Speicherkarte spéter in Ihren
CS6x/CS6R/S80/S30-Synthesizer einstecken und den Inhalt direkt einlesen.

BITLA Voice Editor fur Windows ist ein Plug-in fur XGworks(lite). Bevor Sie den Voice Editor fur Windows
benutzen kénnen, muB XGworks(lite) installiert sein.
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Programmstart
Windows 95/98

Wenn Sie einen CS6x oder CS6R haben, kénnen Sie Voice Editor von XGworks aus starten,
indem sie dort im “Plug-in"-Meni “CS6x/CSER VoiceEditor” auswéhlen. Wenn Sie mit einem
S80/S30 arbeiten, wahlen Sie “S80/S30 VoiceEditor” aus.

Macintosh

BT Wenn Sie Voice Editor auf einem Macintosh-Computer verwenden, wéhlen Sie aus dem Apple-MenU
“Chooser” (Auswahl) aus, und deaktivieren Sie “Apple Talk.”

Haben sie einen CS6x oder CS6R, 6ffnen Sie den Ordner “CS6x/CS6R Voice Editor” innerhalb des
Ordners “YAMAHA Voice Editor” und doppelklicken Sie auf das Symbol “CS6x/CS6R Voice Editor”.
Haben sie einen S80/S30, 6ffnen Sie den Ordner “S80/S30 Voice Editor” innerhalb des Ordners
“YAMAHA Voice Editor” und doppelklicken Sie auf das Symbol “S80/S30 Voice Editor”.

Mentuleiste

Auf der Menluleiste finden Sie die verschiedenen Bearbeitungs- und Setup-Funktionen/Befehle
in ihren jeweiligen Menus. Klicken Sie auf den MenUnamen, um das zugehdrige Einblendmenu
zu 6ffnen und wahlen Sie die Funktion oder den Befehl, die oder den Sie anwenden méchten.

Funktionen/Befehle, die nicht zur Verfligung stehen, erscheinen blaBgrau.

BITIA Die am haufigsten benutzten Menuds auf der Mendleiste kdnnen sie auch Uber Buttons auf der Voice
Editor-Werkzeugleiste 6ffnen.

BITIM Zur Benutzung von Voice Editor fur Windows schlagen Sie bitte in den Unterlagen nach, die Sie mit
XGworks(lite) erhalten haben.

Datei (File)

Windows Macintosh

P XGworks - Untitled1 Iﬂﬂl Edit MID

mﬁaarha\len Setup Job Plugin Fenster Hife New EN
Neu Shig+ Open.. #®0
Offnen. Shig+0 Close 38W
Schiiefen Save S
SpECHET Shig+s Save As...
Speichern unter... Quit %®Q

CSER/CSER Yoice Editor Neu

C56x/CSER Voice Editor Bibliothek offnen...
EEEH/ESER Yace Editar Efblinthek soeehem
CSEx/CSER Yoice Editor Bibliothek speichern unter.

Beenden

CS6x/CS6R(S80/S30)Voice Editor Neu (New)
Dieser Befehl erzeugt und 6ffnet eine neue Bibliothekdatei.

CS6x/CS6R(S80/S30)Voice Editor Bibliothek offnen (Open)

Dieser Befehl hat dieselbe Funktion wie der “Offnen’-Button (Open) auf der Werkzeugleiste

(Seite 8).
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CS6x/CS6R(S80/S30)Voice Editor Bibliothek speichern (Save)

Dieser Befehl hat dieselbe Funktion wie der “Speichern”-Button (Save) auf der Werkzeugleiste
(Seite 9).

CS6x/CS6R(S80/S30)Voice Editor Bibliothek speichern unter (Save As)

Mit diesem Befehl kénnen Sie die Bibliothek unter einem neuen oder anderen Namen speichern.

Close (nur Macintosh)

Mit diesem Befehl schlieBen Sie das Fenster (identische Funktion wie das “Close”-Feld auf der
Titelleiste).

Bearbeiten (Edit)

Windows Macintosh
DR wing
Setup Job Plugin  Eenster Hilfe Copy .
Hliickagngig Stz Paste *Y
iederierstelEn StigT Store...
Edit #E

Kopieren Stig+C Library 3L

Einfiigen Stig+y Import.. I
56/ SRR Yaice Editor Eearbeiten Compare 32
[CEE/EEER Y oee Edion Eibfiothel

[CEER/EEER Y oee Edion Spethem..

C56r/C5SER Yoice Editor Importieren...
oG/ EEER Yaee Edtor Yerglechen

Kopieren (Copy)
Hiermit kopieren Sie die ausgewahlte Stimme in die Zwischenablage. Solange nichts
ausgewahlt ist, erscheint der Menutpunkt blaBgrau.

Einfugen (Paste)
Hiermit kopieren Sie die in der Zwischenablage gespeicherte Stimme zum Voice Editor.

CS6x/CS6R(S80/S30)Voice Editor Bearbeiten (Edit)

Dieser MenUpunkt erflllt dieselbe Funktion wie der Button “Bearbeitungsfenster” (Edit Window)
auf der Werkzeugleiste (Seite 12).

CS6x/CS6R(S80/S30)Voice Editor Bibliothek (Library)

Dieser MenUpunkt ist in seiner Funktion identisch mit dem Button “Bibliothekenfenster” (Library
Window) auf der Werkzeugleiste (Seite 14).

CS6x/CS6R(S80/S30)Voice Editor Speichern (Store)

Dieser Befehl hat dieselbe Funktion wie der “Speichern”-Button (Store) auf der Werkzeugleiste
(Seite 14).

CS6x/CS6R(S80/S30)Voice Editor Importieren (Import)

Dieser Befehl hat dieselbe Funktion wie der “Importieren”-Button (Import) auf der Werkzeugleiste
(Seite 13).

CS6x/CS6R(S80/S30)Voice Editor Vergleichen (Compare)

Dieser Befehl hat dieselbe Funktion wie der “Vergleichen”-Button (Compare) auf der
Werkzeugleiste (Seite 15).
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Setup (Windows) / MIDI (Macintosh)

Windows Macintosh
IH I:ﬂ Windows Help
Job  Plugin  Fenster Hilfe Editor Setup...

System einstellen. Chl+lJ OMS Port Setup...
Ietonom... Stig+M OMS MIDI Setup...
Aufnahme/Playbackeinstelungen Stig+R OMS Studio Setup...

CSBx/CSER Voice Editor Setup... Trﬂns_mit...
CS6x/CSER Voice Editar Block senden, “ECgIVE---
C5Ex/C5SER Yoice Editor Block empfangen... Monitor
CSEx/CSER Viice Editor Monitor

CS6x/CS6R(S80/S30)Voice Editor Setup (Editor Setup)

Dieser MenUpunkt erflllt dieselbe Funktion wie der Button “Editor-Setup” (Editor Setup) auf der
Werkzeugleiste (Seite 10).

CS6x/CS6R(S80/S30)Voice Editor Block senden (Transmit)

Dieser Befehl hat dieselbe Funktion wie der Button “Senden” (Transmit Bulk) auf der
Werkzeugleiste (Seite 11).

CS6x/CS6R(S80/S30)Voice Editor Block empfangen (Receive)

Dieser Befehl hat dieselbe Funktion wie der Button “Empfangen” (Receive Bulk) auf der
Werkzeugleiste (Seite 12).

CS6x/CS6R(S80/S30)Voice Editor Monitor (Monitor)
Dieser Befehl hat dieselbe Funktion wie der “Monitor”-Button auf der Werkzeugleiste (Seite 12).

OMS Port Setup (nur Macintosh)

Hiermit 6ffnen Sie das Fenster “OMS Port Setup” fur Voice Editor. Weitere Einzelheiten finden
Sie im Abschnitt “OMS Port Setup” (Seite 28).

OMS MIDI Setup (nur Macintosh)

Mit diesem Befehl rufen Sie das Fenster fur das OMS MIDI Setup auf. Weitere Einzelheiten
kénnen Sie in Ihren Unterlagen zu OMS nachschlagen.

OMS Studio Setup (nur Macintosh)

Mit diesem Befehl rufen Sie das Fenster fur das OMS Studio Setup auf. Weitere Einzelheiten
kénnen Sie in Ihren Unterlagen zu OMS nachschlagen.



Das Bibliothekenfenster
(Library Window)

Nach dem Programmstart von Voice Editor sehen Sie als erstes das Bibliothekenfenster
(Library Window) mit mehreren Karteizungen, die jeweils ein Memory in Ihrem CS6x/CS6R/S80/S30-
Synthesizer reprasentieren. Unter jeder Zunge sind alle Stimmnamen, -nummern und —
kategorien aufgelistet, die sich in dem ausgewahlten Memory befinden. Sobald Sie eine
Stimme im Bibliothekenfenster (Library Window) zur Bearbeitung auswahlen, wird das
Bearbeitungsfenster (Edit Window) fUr diese Stimme geoffnet.

BITIM  Sie kénnen |hre Einstellungen als Bibliothekdatei (*.S2V) speichern.

E CSBX/CSER Yoice Editor - Untitled - Library
o |3(i] ]88k il
00— Internal Drum | _Ex=ternal anmall
Woice Mame | Mo, | Cateq... | -
Init Yoice oo -
Init Yoice o0z
Init Woice 003 |
Init Yoice 004
Init Yoice ans
Init Yoice 00g
Init Yoice ooy
Init Yoice aog
Init Yoice ans
| Init Yoice oo
© Init Yoice 0
Init Yoice mez
Init Yoice ma
Init Yoice 04
Init Yoice ms
Init Yoice e
Init Yoice my
Init Yoice e
Init Yoice ]
Init Yoice 0z0 -
Init Yoice 0z1 - =

© Werkzeugleiste
In diesem Bereich befinden sich die Buttons, mit denen Sie Voice Editor steuern (Seite 8).

© Karteizungen
Klicken Sie auf die zugehorige Zunge, wenn Sie die Stimmenliste fur ein Memory einsehen
mochten.

©® Stimmenliste
Hier werden alle Stimmen im ausgewahlten Memory in einer Liste angezeigt, die Sie mit
Hilfe der Bildlaufleiste durchbléattern kénnen. In der Liste sind jeweils der Name, die Nummer
und die Kategorie der Stimme aufgefuhrt. Sie kénnen die Stimmen umsortieren, indem Sie
die Stimmnummern an die gewlnschte Stelle ziehen. In Windows benennen Sie eine
Stimme um, indem den Stimmnamen auswahlen, ihn noch einmal anklicken und den neuen
Namen eingeben. Auf einem Macintosh klicken Sie dazu auf den Stimmnamen, wéahrend Sie
gleichzeitig die [Control]-Taste gedrutckt halten. Wahlen Sie dann im Einblendmend “Edit
Voice Name” aus und geben Sie im Dialogfenster den neuen Namen ein.

BITIM Um einen zusammenhangenden Block von Stimmen auszuwahlen, klicken Sie auf die Nummer der
ersten Stimme, halten Sie die [Shift]-Taste gedrickt und klicken Sie dann auf die letzte Nummer.

BITIA Ein Stimmname kann aus bis zu 10 Zeichen bestehen.
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Nur die Stimmnamen anzeigen (Windows)

Sie kénnen auch nur die Namen aller Stimmen im Memory anzeigen, ohne Stimmnummer
und Kategorie. Wenn Sie diese Ansicht winschen, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf
eine beliebige Stelle der Stimmenliste und wahlen Sie im Einblendmenu den Befehl
“Auflisten” (List) aus. Diese Funktion ist besonders nutzlich, wenn Sie schnell eine Stimme
auswahlen méchten: Die Liste wird handlicher.

Internal Normal | Internal Drum || External Mormal |

Waoice Mame | Mo, | Cateq... |
Init Woice oot
Init Yoice S
Init Yaice v Details
Init Woice
Init Yoice )
Iniit Vaice foprEEn
Iniit Yoice B il
Init Yaice )
Init Woice Bearbeten
Init Yoice Mo
E= C56%/C56R Voice Editor - Untitled - Library
|| =] @] 0|7 |
Internal Drum | External Normall E «ternal Dirum
Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice It ol
Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice It ol
Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice
Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice
Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice
Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice
Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice
Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice
Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice
Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice
Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice
Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice
Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice
Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice
Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice
Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice
Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice
Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice
Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice
Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice
Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice Init Yoice
a | N

BT Um wieder zu der vollen Listenansicht mit Stimmnamen, -nummern und Kategorien umzuschalten,
klicken Sie mit der rechten Maustaste auf eine beliebige Stelle der Stimmenliste und wéhlen Sie
“Details” aus.




Die Werkzeugleiste
00 600606060

EE|EE T

© <Offnen”-Button (Open)
Klicken Sie hier, um den Dialog “Offnen” (Open File) zu beginnen. Wahlen Sie die
Bibliothekdatei aus, die Sie 6ffnen mdchten.

Dialog “Offnen” (Open File)

Offnen
@ —‘ Suchen i |E WEditar
[:I Bitrnap
CSER 52V
@
5 —‘ Dateinarme: || | ” Offrien "__ ®
® —‘ Dateityp: ILibrary Fils [*. 524) ﬂl Abbrechen I—— @)

BITOiA Auf einem Macintosh wird das gewohnte Macintosh Dialogfenster “Open” angezeigt.

(1) “Suchen in:” (Look in:)  ..Wahlen Sie hier den Ordner aus, in dem sich lhre Voice Editor-Dateien befinden.

(2) Listenfeld ..........c....coc...... Hier wird der Inhalt des aktuellen Ordners angezeigt.
(3) [Offnen]-Button (Open) ..Klicken Sie hier, um die Datei zu 6ffnen, die Sie im Listenfeld ausgewahit haben.
(4) [Abbrechen]-Button —........ Klicken Sie hier, wenn Sie den Vorgang abbrechen méchten.
(Cancel)
(5 “Dateiname:” .................. Hier sehen Sie den Namen der Datei, die Sie im Listenfeld ausgewahlt haben.
(File Name:)
(8 “Dateityp:” ...oooovvreeen Wahlen Sie hier den Typ der Datei, die Sie 6ffnen mochten.

(Files of type:)




©® “Speichern”-Button (Save)
Klicken Sie hier, um eine existierende Bibliothekdatei mit Ihren neuen Einstellungen zu
speichern. Wenn Sie eine neue Datei bearbeiten, offnet dieser Button das Dialogfenster
“Speichern unter” (Save As), wo Sie lhre Einstellungen mit einem Namen versehen und als
neue Bibliothekdatei (*.S2V) speichern kénnen.

Dialog “Speichern unter...” (Save As...)

BT Der Name einer Bibliothekdatei kann aus bis zu 8 Zeichen plus 3 Zeichen fur das Suffix bestehen.

Speichern unter

G)—‘ Speichernjn:laVEditor jl gl b

3 Bitrap
CHEw 52V

Inarne; | || Speichern "—
@—‘Dateiﬂ;p: ILibrary File [* 52) ﬂl Abbrechen |

B

BITiA Auf einem Macintosh wird das gewohnte Macintosh Dialogfenster “Save As” angezeigt.

(1) “Speichern in” .............. Wahlen Sie hier den Ordner aus, in dem Sie die Bibliothekdatei speichern méchten.
(Save in:)

(2) Listenfeld .......c.ccccocvevennn.. Hier wird der Inhalt des Ordners angezeigt, wo Sie Ihre Daten speichern mochten.

(3 [Speichern]-Button —.......... Klicken Sie hier, um die Bibliothekdatei zu speichern, die im Feld “Dateiname:”
(Save) (File name:) angezeigt wird.

(@) “Dateiname” ...................... Hier kdnnen Sie den Namen der Bibliothekdatei eingeben, der gespeichert werden
(File Name:) soll.

(8) “Dateityp:” ...ovoveveerrnnn. Wahlen Sie hier den Dateityp.

(Save as type:)




©® “Editor-Setup”-Button (Editor Setup)
Klicken Sie hier, um den Dialog “Editor-Setup” (Editor Setup) zu beginnen. Geben Sie den
MIDI Out Port an, den Sie benutzen méchten.

Dialog “Editor-Setup” (Editor Setup)

In diesem Dialog stellen Sie den Voice Editor fiir die Ubertragung von Stimmdaten zu lhrem
CS6x/CSB6R/S80/S30-Synthesizer ein. Klicken Sie auf den [OK]-Button, um die Einstellungen
wirksam zu machen und den Dialog zu verlassen. Wenn Sie den Dialog beenden méchten,
ohne die Einstellungen zu Ubernehmen, klicken Sie auf [Abbrechen] (Cancel).

Dialog “Editor-Setup™

WIDT Ot Pt :

“rAMAHS B A Driver

Geratenr.: |1 - Il

Speicherungsinteryal: IU ms jl

1

€ —1 MIDI Kanal M|
1
1

@_

o | Abbrechen |

(1) “MIDI Out Port:” ......cccoeeveei... Hier kdnnen Sie den MIDI Out Port auswéhlen. Mit Voice Editor steuern und
bearbeiten Sie das Gerat, das an diesem Port angeschlossen ist. Wahlen Sie den
Port aus, der Ihrem CS6x/CS6R/S80/S30-Synthesizer in XGworks(lite) zugewiesen ist.

BIIIA Auf einem Macintosh wird die MIDI Out Port-Einstellung im OMS Port Setup vorgenommen. Weitere
Einzelheiten finden Sie im Abschnitt “OMS-Einstellungen”. (Seite 27)

(2) “MIDI Kanal:” (MIDI Ch:) ........ Hier wéhlen Sie den MIDI Out-Kanal aus, wenn Sie die Bildschirmtastatur in
den Bearbeitungsfenstern als Klangmonitor verwenden mdéchten.

BITIA Schiebe- und Knopfregler-Werte werden per MIDI SysEx Ubertragen, unabh&ngig vom MIDI Out-
Kanal.

(3) “Geréten r.:” (Device No.: ) ....Zur Auswahl der MIDI-Geratenummer Ihres CS6x/CSBR/S80/S30-Synthesizers
klicken Sie hier.

() “Speicherungsinterval:” ... Hier wéhlen Sie das Zeitintervall zwischen aufeinanderfolgenden MIDI-
(Dump Interval:) Speichervorgangen aus.

BITIA Ein zu kurzes Speicherintervall kann zu Fehlern beim Senden von MIDI-Daten fuhren.




O “Senden’-Button (Transmit)
Mit einem Klick auf diesen Button 6ffnen Sie den Dialog “senden” (Transmit), in dem Sie
alle Einstellungen an lhren CS6x/CS6R/S80/S30-Synthesizer Ubermitteln.

Dialog “senden” (Transmit)

Stimmdaten kénnen blockweise an Ihren CS6x/CS6R/S80/S30-Synthesizer gesendet werden.
Klicken Sie auf den [Start]-Button, um mit dem Senden der Daten zu beginnen. Der
Fortschritt-Balken zeigt an, zu welchem Anteil die Daten schon gesendet worden sind. Am
Ende klicken Sie auf den Button “SchlieBen” (Close), um den Dialog abzuschlieBen.

BIMIA Sie konnen Stimmdatenblécke nicht direkt an CS6x/CS6R/S80/S30-External senden.

BITIM Um die External-Voice-Daten im Bibliothekenfenster an den CS6x/CS6R/S80/S30 zu senden, missen
Sie die Daten zunachst in Voice Editor vorlibergehend nach Internal kopieren.

H— Igr?den Iinlernal j
Senden

(3 Start

@
(1) “Typ senden” ........................ Zeigt den Stimmdatentyp an, der gesendet werden soll (immer Internal).

(Transmit Type)

(2) Fortschritt-Balken —................ Dieses Feld zeigt an, zu welchem Anteil die Daten schon gesendet sind.
(3) [Start]-Button ....................... Klicken Sie hier, um die Daten zu senden.

(8) [SchlieRen]-Button (Close) ....Klicken Sie hier, sobald Sie diesen Dialog beenden méchten.

BIMHA Die MIDI-Geratenummer muB stimmen, wenn Sie Blockdaten senden wollen. Weitere Einzelheiten
hierzu finden Sie auf Seite 10.




© “Empfangen”-Button (Receive)
Klicken sie auf diesen Button, um den Dialog “empfangen” (Receive) zu beginnen. In
diesem Dialog empfangen Sie alle Einstellungen von lhrem CS6x/CS6R/S80/S30-Synthesizer.

Dialog “empfangen” (Receive)

Stimmdaten kénnen blockweise von Ihrem CS6x/CS6R/S80/S30-Synthesizer empfangen werden.
Wahlen Sie den Stimmdatenblock (das Memory) aus, den (das) Sie empfangen méchten,
und klicken sie auf den [Start]-Button. Der Fortschritt-Balken zeigt an, zu welchem Anteil die
Daten schon empfangen worden sind. Am Ende klicken Sie auf den Button “SchlieBen”
(Close), um den Dialog abzuschlieBen.

Dialog empiangen E2
OF— an%fangen Iintemal j
Empfangen

@——"

® Start

@
(O “Typ empfangen” .................. Wahlen sie hier das Memory aus, das Sie empfangen mdchten.

(Receive Type)

(2) Fortschritt-Balken —............... Dieses Feld zeigt an, zu welchem Anteil die Daten schon empfangen sind.
(3) [Start]-BuUtton ....................... Klicken Sie hier, um die Daten zu empfangen.

(4) [SchlieRen]-Button (Close) ....Klicken Sie hier, sobald Sie diesen Dialog beenden méchten.

B Die MIDI-Geratenummer mufB stimmen, wenn Sie Blockdaten empfangen wollen. Weitere
Einzelheiten hierzu finden Sie auf Seite 10.

0O ‘Bearbeitungsfenster’-Button (Edit Window)
Klicken Sie auf diesen Button, um das Bearbeitungsfenster (Edit Window) (Common) fur
die in der Liste ausgewahlte Stimme zu 6ffnen. Weitere Einzelheiten hierzu finden Sie auf
Seite 14.

© “Monitor’-Schalter
Wenn sie hierauf klicken, wird jedesmal, wenn Sie eine Stimme auswahlen, ein
Stimmdatenblock zur Uberprifung (Monitoring) zu Threm CS6x/CS6R/S80/S30-Synthesizer
gesendet. Klicken Sie wieder auf den Schalter, um die Monitor-Funktion abzuschalten.

BT Wenn Sie die Stimme Uberprifen mochten, missen auf der Tastatur Ihres CS6x/S80/S30-Synthesizers
bzw. auf der Tastatur spielen, die an Ihrem CS6R angeschlossen ist.



© “Importieren”-Button (Import)
Klicken Sie hier, um den Dialog “importieren” (Import) zu 6ffnen und Stimmen aus einer
existierenden Bibliothekdatei zu importieren. Sie kénnen Stimmen aus dem Listenfeld des
Dialogfensters in das Bibliothekenfenster (Library Window) ziehen.

BT Sie kdnnen mehrere dieser Dialoge gleichzeitig gedffnet halten.

Dialog “importieren” (Import)
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(1) “Dateiname:” .......cocven.... Hier sehen Sie den Namen der Bibliothekdatei, aus der Sie Stimmdaten
(File name:) importieren werden.
(2) “Datei 6ffnen”-Button ...Klicken Sie auf diesen Button, um den Dialog “Offnen” (Open File) zu beginnen,
(Open File) und wahlen Sie eine Bibliothekdatei zum Offnen aus.
(3 “Memory:” ..o Hier wahlen Sie das Memory aus, aus dem Sie Stimmdaten importieren méchten.

(@) Stimmenliste

Hier werden alle Stimmen im ausgewahlten Memory in einer Liste in Reihenfolge
der Stimmnummern angezeigt. Sie kénnen diese Liste mit Hilfe der Bildlaufleiste
durchbléattern und eine Stimme auswahlen, die Sie dann direkt in die Stimmenliste
importieren kénnen, indem Sie sie mit der Maus in das Bibliothekenfenster
(Library Window) ziehen. (Auf dieselbe Weise kénnen Sie auch mehrere Stimmen
importieren.) In Windows haben Sie auch die Moglichkeit, die Stimme zu
kopieren, indem Sie sie auswahlen und auf der Computertastatur [STRG]+[C]
dricken. Gehen Sie dann zum Bibliothekenfenster Uber und drlicken Sie an der
Stelle, wo Sie die Stimme einfigen (importieren) mochten, [STRG]+[V].

BT Um einen Block von Stimmen auszuwahlen, klicken Sie auf die Nummer der ersten Stimme, halten
Sie die [Shift]-Taste gedrtckt und klicken Sie dann auf die letzte Nummer.

(5) “Monitor”

Wenn Sie dieses Kontrollkastchen aktivieren, werden die Blockdaten fur jede
Stimme, die Sie in der Liste auswahlen, zur Uberprtfung an Ihren
CS6x/CS6R/S80/S30-Synthesizer gesendet. Zum Abhéren der Stimme missen Sie
die Tastatur lhres CS6x/S80/S30-Synthesizers bzw. die Tastatur benutzen, die an
Ihrem CS6R angeschlossen ist.

BIMHA Die Uberprifung der Stimme ist nur méglich, wenn der MIDI Out-Port und andere Parameter im
Editor Setup richtig eingestellt sind. Weitere Einzelheiten hierzu finden Sie auf Seite 10.

BITIA Eine Schlagzeugstimme kann nicht in eine Normalstimmenliste und eine Normalstimme kann nicht
in eine Schlagzeug-Stimmenliste importiert werden.

(8 [SchlieRen]-Button

(Close)

Klicken Sie hier, sobald Sie Dialog Importieren (Import Dialog) beenden méchten.
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Das Bearbeitungsfenster
(Edit Window)

Es gibt zwei Typen von Stimmen, die Sie mit Voice Editor bearbeiten kénnen: Normale Stimmen
und Schlagzeugstimmen. Klicken Sie im Bibliothekenfenster (Library Window) auf die
Karteizunge, unter der die Normalstimme oder die Schlagzeugstimme zu finden ist, die Sie
bearbeiten moéchten. Um das Bearbeitungsfenster (Edit Window) zu 6ffnen, doppelklicken sie
dann auf die betreffende Stimme (oder wéhlen Sie sie aus und klicken Sie auf den Button
“Bearbeitungsfenster” (Edit Window)).

Die Werkzeugleiste

In diesem Bereich sind die Buttons, mit denen Sie das Bearbeitungsfenster (Edit Window)
bedienen, untergebracht.

0000
EIEE

@ ‘Editor-Setup”-Button (Editor Setup)
Siehe Punkt @ im Abschnitt “Die Werkzeugleiste” in “Das Bibliothekenfenster” (Library
Window) (Seite 10).

@ “Bibliothekenfenster’-Button (Library Window)
Klicken Sie auf diesen Button, um das Bibliothekenfenster wieder anzuzeigen.

©® “Speichern”-Button (Store)
Klicken Sie hier, um den Dialog “speichern” (Store) zu eréffnen, in dem Sie der Stimme, die
Sie bearbeitet haben, einen Namen geben und den Ort auswéhlen kénnen, wo Sie sie
speichern mochten.

Dialog speichern (Store)

Dialog speichern E3
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(1) “Voice Name:” ....ocoocvvevenen., Geben Sie einen Namen flr die Stimme an, die Sie bearbeitet haben.
BITLA Ein Stimmname (Voice Name) kann aus bis zu 10 Zeichen bestehen.
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(2) “Memory:” .....cccccovverie, Hier wéhlen Sie das Memory aus, in dem Sie die bearbeitete Stimme
speichern mochten.

(3) Stimmenliste ....................... Hier ist der Inhalt des gewahlten Memorys aufgelistet. Klicken sie auf die
Stimme, als die Sie die bearbeitete Stimme speichern méchten.
(@) [Speichern]-Button (Store) ....Klicken sie auf diesen Button, um die bearbeitete Stimme am oben
angegebenen Ort zu speichern.
Nach Speicherung in einer Bibliothekdatei werden die Daten der urspringlichen Stimme
vorsicnt  Uberschrieben, sobald Sie die Bibliothekdatei abspeichern. Wir empfehlen, wichtige Daten vorher
zu sichern.

Der Dialog “speichern” (Store) dient der temporéaren Speicherung Ihrer Bibliothekdatei. Wenn Sie
vorsici danach die Bibliothekdatei nicht speichern, werden Ihre Anderungen nicht abgespeichert.

(5) [Abbrechen]-Button —.............. Klicken Sie hier, wenn Sie den Dialog verlassen méchten, ohne zu speichern.
(Cancel)

O “Vergleichen”-Schalter (Compare)
Wenn Sie diesen Schalter anklicken, werden Blockdaten fur die urspringliche Stimme (vor
der Bearbeitung) an Ihren CS6x/CS6R/S80/S30-Synthesizer gesendet. Mit einem zweiten
Mausklick auf den Schalter senden Sie die Blockdaten flr die bearbeitete Stimme. Dieser
Schalter ist nutzlich, wenn Sie A/B-Vergleiche zwischen der urspringlichen und der
bearbeiteten Stimme durchfihren méchten.

Das Voice Edit-Fenster

Wahrend der Bearbeitung einer Stimme sehen Sie folgenden Bildschirm:
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Das Drum Voice Edit-Fenster sieht ahnlich aus. Es enthélt jedoch nicht ganz so viele Regler
und die “ELEMENT”-Schalter sind anders, wie weiter unten im Abschnitt “Elementfeld”
beschrieben (Seite 18).

BITLA Einzelheiten zu jedem der Parameter schlagen Sie bitte in der Bedienungsanleitung zu lhrem
CS6x/CSBR/S80/S30 nach.



© VOICE-Tafel
Hier wird der Name und die Instrumentkategorie der Stimme angezeigt. Sie kénnen die
bearbeitete Stimme auch umbenennen und die Instrumentkategorie im Einblendmenu
“Voice-Kategorie” andern.

BITIA Stimmnamen kénnen aus bis zu 10 Zeichen bestehen.

©® QUICK EDIT-Tafel
Uber diese Tafel haben Sie Zugriff auf die Regelelemente fur Lautstérke, Stereobalance,
Filter und EG (Hullkurvengenerator). Die spezifischen Parameter flr diese Regler sind im
Dialog “QUICK EDIT/SCENE CONTROL"” zu finden, den Sie durch Anklicken des [DETAIL]-
Buttons Uber dem Tastaturbereich unten im Fenster 6ffnen kénnen.

BITLA Fur Schlagzeugstimmen stehen die Regler “SUSTAIN” und “RELEASE” nicht zur Verfigung.

©® PITCH BEND-Einstellungen
Drehen Sie am “LOWER”-Knopf, um das untere Skalenende des Pitch Bend-Rades
einzustellen, und den “UPPER”-Knopf flr das obere Skalenende.

O PORTAMENTO-Feld
Mit dem Schalter aktivieren/deaktivieren Sie das Portamento und mit dem “TIME”-Regler
stellen Sie die Portamentozeit ein. Klicken Sie auf das Textfeld und wé&hlen Sie einen
Portamento-Modus aus.

BIMIMA Fur Schlagzeugstimmen steht das “PORTAMENTO”-Feld nicht zur Verfligung.

O ARPEGGIO-Feld
Mit dem Schalter aktivieren/deaktivieren Sie den Arpeggiator und mit dem “TEMPO”-Regler
stellen Sie die Arpeggiatorgeschwindigkeit ein. Klicken Sie auf das Textfeld und wéhlen Sie
einen Arpeggiator-Modus aus. Klicken Sie auf das Textfeld links neben dem Schalter und
wahlen Sie einen Arpeggiotyp aus. Die spezifischen Parameter flr den Arpeggiator sind im
Dialog “ARPEGGIO” zu finden, den Sie durch Anklicken des [DETAIL]-Buttons 6ffnen
kénnen.

O [CTRL SET/COM LFO]-Button
Mit diesem Button 6ffnen Sie den Dialog “CONTROLLER SET /COMMON LFO”. In der
oberen Tafel kbnnen Sie die Parameter aller Controller, z. B. Pitch Bend- und
Modulationsrad, angeben. Die untere Tafel erlaubt Ihnen die Angabe der Parameter flr das
Common LFO.

BITIA Fur Schlagzeugstimmen steht die “COMMON LFQO”-Tafel nicht zur Verfligung. Auch die
“ELEMENT”-Schalter auf der “CONTROLLER SET"-Tafel sind fur Schlagzeugstimmen nicht
verfagbar.



Dialog “CONTROLLER SET/COMMON LFO”
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* CONTROLLER SET-Tafel

® w G

Sie kénnen die Controller Ihres CS6x/CS6R/S80/S30-Synthesizers, z.B. das Modulationsrad oder den
Tastatur-Nachanschlag, verschiedenen Parametern zuordnen, so daf3 Sie diese in Echtzeit &ndern
kénnen. So kénnen sie etwa das Modulationsrad dem Resonzparameter des Filters zuweisen. Im

ganzen koénnen bis zu sechs Controll
(1) SOURCE ....ovoiiiieisee

(2) DEPTH-Einstellungen ................c.c.......
(3) DESTINATION-Einstellungen ..............

(4) ELEMENT-SChalter ......cococovvvvevevevevenin.

« COMMON LFO-Tafel

(5) LFOWAVE-Einstellung ............c...........
(6) LFO SPEED-Einstellung .....................
(7) LFO PHASE-Einstellung .....................
LFO KEY ON RESET-Einstellung ........

(9) DEPTH-Einstellung .........c.cccccovovvvveen.
DESTINATION-Einstellungen —..............
1) ELEMENT-Schalter ...........ccccccccovevnn...

12 Editor-Grafik ..........ccccovovviieieeeeen

er zugewiesen werden.

Wahlen Sie unter den Controllern “FS” (FuBschalter), “FC” (FuB-
Controller), “BC” (Atem-Controller), “AT” (Nachanschlag), “RB” (Ribbon-
Controller), “PB” (Pitch Bend-Rad), “MW” (Modulationsrad), “KN1/2”
(Zuweisbarer Regelknopf 1/2).

Hier stellen Sie ein, in welchem MaB der ausgewahlte Controller den ihm
zugewiesenen Parameter beeinfluBt.

Klicken Sie auf das Textfeld und wahlen Sie den Parameter, den Sie
regeln méchten.

Klicken Sie auf diese Schalter, um die Elemente, die von den Controller-
Zuordnungen betroffen sein sollen, zu aktivieren/deaktivieren.

Klicken Sie auf das Textfeld und wahlen Sie eine LFO-Wellenform aus.
Klicken Sie auf das Textfeld und stellen Sie die LFO-Geschwindigkeit ein.
Klicken Sie auf das Textfeld und wahlen Sie die LFO-Phase aus.

Klicken Sie auf das Textfeld und wahlen Sie die Methode des LFO-
Neustarts, wenn eine Note gespielt wird.

Hier stellen Sie ein, in welchem MaB der ausgewahlte Controller den ihm
zugewiesenen Parameter beeinfluBt.

Klicken Sie auf das Textfeld und wahlen Sie den Parameter, den Sie
regeln mochten.

Klicken Sie auf diese Schalter, um die Elemente, die von den Controller-
Zuordnungen betroffen sein sollen, zu aktivieren/deaktivieren.

Ziehen Sie die quadratischen Markierungen (Handles) mit Ihrer Maus,
um das zeitabhangige Verhalten des Common LFO einzustellen. Das
erste Quadrat (am weitesten links) steuert die “LFO Delay-Zeit”. Das
zweite Quadrat steuert die “LFO Fade In-Zeit”. Das dritte Quadrat
steuert die “LFO Control-Zeit”. Das letzte Quadrat (am weitesten rechts)
steuert die “LFO Fade Out-Zeit”". Ziehen Sie die Quadrate nach links
oder rechts, um die Transition-Zeiten einzustellen.
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©@ ELEMENT-Feld
Dieser Bereich wird im Abschnitt “Elementfeld” (Seite 18) naher erklart.

© INSERTION EFFECT-Felder
Dieser Bereich wird im Abschnitt “Insertion Effect-Felder” (Seite 25) naher erklart.

© SYSTEM EFFECT-Einstellungen
Dieser Bereich wird im Abschnitt “System Effects” (Seite 26) naher erklart.

@ Tastatur
Schlagen Sie eine beliebige Taste auf der Tastatur an, um die bearbeitete Stimme fur diese
Note abzuhdren.

@ KEY ASSIGN-Einstellungen
Klicken Sie auf das linke Textfeld, um eine Tastenzuordnungs-Einstellung auszuwahlen.
Klicken Sie auf das rechte Textfeld, um zwischen monophon und polyphon auszuwahlen.

Fur Schlagzeugstimmen stehen die “KEY ASSIGN”-Einstellungen nicht zur Verfigung.

@ MICRO TUNE-Einstellungen
Klicken Sie auf das Textfeld, um eine Micro Tuning-Voreinstellung auszuwahlen.

Fdr Schlagzeugstimmen stehen die “MICRO TUNE”-Einstellungen nicht zur Verflgung.

® SCENE CONTROL-Regelknopf
Mit diesem Regler kénnen Sie die Scene Control einstellen (nur fur CS6x/CS6R). Klicken
Sie auf den [DETAIL]-Button, um den Dialog “QUICK EDIT/SCENE CONTROL” zu 6ffnen,
und geben Sie in der “Scene Control”-Tafel die Parameter fur Quick Edit/Scene Control an.

Elementfeld
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© EL (Element) 1 bis 4-Buttons
Klicken Sie auf diese Buttons, um die entsprechenden “ELEMENT”-Dialoge zu 6ffnen.

Fur Schlagzeugstimmen wird folgendes Feld angezeigt. Klicken Sie auf [KEY CO...C6], um den
Dialog “Drum Key” zu 6ffnen (Seite 22).
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® ON/OFF-Schalter
Hier kénnen Sie jedes einzelne Element ein- oder ausschalten.

©® Element Level-Regelkndpfe
Benutzen Sie diese Regler, um fur jedes einzelne Element den Pegel einzustellen.

O EF (Effect) 1/EF (Effect) 2/Thru-Schalter
Klicken Sie diese Schalter an, um jedes Element Insert-Effekt 1 oder Insert-Effekt 2
zuzuweisen oder die Insert-Effekt-Einheiten zu umgehen (THRU).

e Elementdialog
Die “ELEMENT”-Regler fur Normalstimmen unterscheiden sich von denen fur
Schlagzeugstimmen. Auf die Regler fur Normalstimmen greifen Sie vom Edit-Fenster aus
zu, indem Sie die Buttons [EL 1] bis [EL 4] anklicken. Zu den Reglern fur
Schlagzeugstimmen gelangen Sie vom Edit-Fenster aus, indem Sie auf den Button “KEY
CO ...Coe” klicken.
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© LFO-Einstellungen
Hiermit steuern Sie das Verhalten des LFO. Klicken Sie auf das Textfeld “WAVE” und
wahlen Sie eine LFO-Wellenform aus. Klicken Sie auf das Textfeld “SPEED” und geben Sie
die LFO-Geschwindigkeit an. Klicken Sie auf das Textfeld “KEY SYNC”, um LFO key sync
ein- oder auszuschalten. (Im eingeschalteten Zustand bewirkt LFO key sync, daB die LFO-
Wellenform jedesmal neu gestartet wird, wenn Sie einen Note spielen.)

o



© LFO PITCH-Regelknopf
Benutzen Sie diesen Regler, um die Pitch-Modulationstiefe des LFO einzustellen.
Wahlweise kénnen Sie auch einen Wert direkt in dem Textfeld links neben dem Regler
eingeben.

©® LFO FILTER-Regelknopf
Benutzen Sie diesen Regler, um die Filter-Modulationstiefe des LFO einzustellen.
Wahlweise kdnnen Sie auch einen Wert direkt in dem Textfeld links neben dem Regler
eingeben.

O LFO AMPLITUDE-Regelknopf
Benutzen Sie diesen Regler, um die Amplituden-Modulationstiefe des LFO einzustellen.
Wahlweise kénnen Sie auch einen Wert direkt in dem Textfeld links neben dem Regler
eingeben.

© [DETAIL]-Button
Klicken Sie hier, um den Dialog “EL DETAIL” zu 6ffnen, und geben Sie die Parameter jedes
Elements ein. So haben Sie weitere und genauere Kontrolle Gber die Parameter als mit den
Editor-Grafiken.

©® Editor-Grafiken
Ziehen Sie die Quadrate (Handles) in diesen Grafiken mit Ihrer Computermaus stellen sie
die Parameter flr jedes Element visuell ein.

BIIIA Zuweilen sind nicht alle Quadrate sichtbar, da sie an derselben Stelle liegen und einander
Uberlagern kénnen. In diesem Fall klicken Sie auf das sichtbare Quadrat und ziehen Sie es
beiseite, um das nachste Quadrat sichtbar zu machen.

OSCILLATOR-Einstellungen

Klicken Sie auf das Textfeld “WAVE” und wahlen Sie eine Source-Wellenform aus. Eines der
Quadrate dient dazu, “VEL LIMIT LOW” und “NOTE LIMIT LOW” einzustellen. Stellen Sie das
Geschwindigkeitsverhalten der tiefsten Note ein, indem Sie dieses Quadrat nach links oder
rechts ziehen. Stellen Sie die tiefste Note in der Tonskala ein, indem Sie das Quadrat nach
oben oder unten ziehen. Auf die gleiche Weise stellen Sie mit dem anderen Quadrat die
Geschwindigkeit der héchsten Note (“VEL LIMIT HIGH”) und die héchste Note (“NOTE LIMIT
HIGH”) ein.

BITiA Wahrend Sie die Quadrate ziehen, wird deren Position in (X,Y)-Koordinaten angezeigt. X
reprasentiert das NOTE LIMIT (angegeben als MIDI-Notennummer) und Y das VEL LIMIT. Wenn Sie
anstatt der Notennummer den Notennamen anzeigen méchten, wahlen Sie im Dialog “EL DETAIL”
die Karteikarte “OSCILLATOR” aus.

FILTER-Einstellungen

Klicken Sie auf das Textfeld und wahlen Sie einen Filtertyp aus. Die Grafik zeigt zun&chst
vordefinierte Einstellungen, die Sie jedoch editieren kénnen. Im Beispielfall des Filtertyps
LPF ziehen Sie das linke Quadrat nach oben oder unten, um die Filterverstarkung
einzustellen. Ziehen Sie das rechte Quadrat nach links oder rechts, um die Filter-Cutoff-
Frequenz einzustellen.

BT Wahrend Sie die Quadrate ziehen, werden die Parameterwerte angezeigt. Wenn Sie diese Werte
direkt eingeben méchten, wahlen Sie im Dialog “EL DETAIL” die Karteikarte “FILTER EG” aus.
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EQ-Einstellungen

Klicken Sie auf das Textfeld und wahlen Sie einen Equalizer-Typ aus. Im Beispielfall des
Typs EQ/LH steuert das linke Quadrat die BaBfrequenzen und das rechte Quadrat die
Hohen. Ziehen Sie die Quadrate nach oben oder unten, um die Verstarkung einzustellen,
und nach links oder rechts, um die Frequenz einzustellen.

BITiiA Wenn Sie diese Werte direkt einstellen mdchten, wahlen Sie im Dialog “EL DETAIL” die Karteikarte
“OSCILLATOR” aus.

PITCH EG-Einstellungen

Der PITCH EG (Envelope Generator) bestimmt den Tonhéhentbergang, wahrend eine Taste
gehalten wird. In dieser Grafik gibt es funf Quadrate, von denen jedes eine bestimmte Stufe
der Hullkurve steuert. Das erste Quadrat (am weitesten links) steuert die Parameter “Hold
Time/Level”. Das zweite Quadrat steuert die Parameter “Attack Time/Level”. Das dritte
Quadrat steuert die Parameter “Decay 1 Time/Level”. Das vierte Quadrat steuert die
Parameter “Decay 2 Time/Sustain Level”. Das letzte Quadrat (am weitesten rechts) steuert
die Parameter “Release Time/Level”. Ziehen Sie die Quadrate nach oben oder unten, um die
Level einzustellen, und nach links oder rechts, um die Transition-Zeiten einzustellen.

BITII Wenn Sie diese Werte direkt einstellen mochten, wahlen Sie im Dialog “EL DETAIL” die Karteikarte
“PITCH” aus.

FILTER EG-Einstellungen

Der FILTER EG (Envelope Generator) bestimmt den KlangfarbenUtbergang, wahrend eine
Taste gehalten wird. In dieser Grafik gibt es funf Quadrate, von denen jedes eine bestimmte
Stufe der Hullkurve steuert. Das erste Quadrat (am weitesten links) steuert die Parameter
“Hold Time/Level”. Das zweite Quadrat steuert die Parameter “Attack Time/Level”. Das dritte
Quadrat steuert die Parameter “Decay 1 Time/Level”. Das vierte Quadrat steuert die
Parameter “Decay 2 Time/Sustain Level”. Das letzte Quadrat (am weitesten rechts) steuert
die Parameter “Release Time/Level”. Ziehen Sie die Quadrate nach oben oder unten, um die
Level einzustellen, und nach links oder rechts, um die Transition-Zeiten einzustellen.

BITiA Wenn Sie diese Werte direkt einstellen mochten, wahlen Sie im Dialog “EL DETAIL” die Karteikarte
“FILTER EG” aus.

AMPLITUDE EG-Einstellungen

Der AMPLITUDE EG (Envelope Generator) bestimmt den zeitabhangigen
Amplitudentbergang. In dieser Grafik gibt es funf Quadrate, von denen jedes eine
bestimmte Stufe der Hullkurve steuert. Das erste Quadrat (am weitesten links) steuert den
Parameter “Init Level”. Das zweite Quadrat steuert die “EG Attack Time”. Das dritte Quadrat
steuert die Parameter “Decay 1 Time/Level”. Das vierte Quadrat steuert die Parameter
“Decay 2 Time/Sustain Level”. Das letzte Quadrat (am weitesten rechts) steuert die “EG
Release Time”. Ziehen Sie die Quadrate nach oben oder unten, um die Level einzustellen,
und nach links oder rechts, um die Transition-Zeiten einzustellen.

BT Wenn Sie diese Werte direkt einstellen méchten, wéhlen Sie im Dialog “EL DETAIL” die Karteikarte
“AMP EG” aus.
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© Tastatur
Klicken Sie auf die Tastatur, um eine Note anzugeben, die dem Element oder der Stimme
zugeordnet werden soll, die Sie bearbeiten. Im Textfeld links wird der Notenname
angezeigt.

© OSCILLATOR-Einstellungen

Um eine Wellenform als Quelle auszuwahlen, klicken Sie auf den [WAVE]-Button und dann
auf das Textfeld daneben, um die Wellenform auszuwahlen. Um eine Stimme als Quelle
auszuwahlen, klicken Sie auf den [VOICE]-Button und dann auf das Textfeld daneben, um
den Dialog “Voice List” auszuwéahlen. Wahlen Sie das Memory im Einblendmen(, oben,
und die Stimme in der Rolliste darunter. Klicken Sie auf den [OK]-Button, um die Auswahl
wirksam zu machen und den Dialog zu verlassen. (Oder klicken Sie auf den [Abbrechen]-
Button (Cancel), falls Sie den Dialog ohne Auswahl verlassen méchten.)

©® PITCH-Regler
Benutzen Sie diese Regler, um die Pitch-Charakteristik des Elements einzustellen. Mit dem
“VELOCITY”-Regelknopf bestimmen Sie, wie die Tonhdhe des Elements mit der
Notengeschwindigkeit variiert. Mit dem “COARSE”-Knopf stellen Sie die Tonhdhe des
Elements in groben Schritten (Halbténen). Mit dem “FINE”-Knopf kénnen Sie die Hohe
weiter feineinstellen.

BITIA Der “VELOCITY -Regelknopf ist deaktiviert, wenn die Oszillator-Source auf “VOICE” eingestellt ist.



O FILTER-Regler
Benutzen Sie diese Regler, um die Filtercharakteristik des Elements einzustellen. Mit dem
“VELOCITY”-Regelknopf bestimmen Sie, wie sich das Filter des Elements entsprechend
der Notengeschwindigkeit 6ffnet oder schlieft. Mit dem “RESO”-Knopf stellen Sie den LPF-
Resonanz-Level ein und mit dem “CUTOFF"-Knopf die LPF-Cutoff-Frequenz. Die HPF-
Frequenz stellen Sie mit dem “HPF”-Knopf ein.

BT Die “FILTER”-Regelkndpfe sind deaktiviert, wenn die Oszillator-Source auf “VOICE” eingestellt ist.

© AMPLITUDE-Regler
Benutzen Sie diesen “VELOCITY”-Regelknopf, um zu bestimmen, wie der Output-Level mit
der Notengeschwindigkeit variiert.

BT Dieser Regler ist deaktiviert, wenn die Oszillator-Source auf “VOICE” eingestellt ist.

O [DETAIL]-Button
Klicken Sie auf diesen Button, um den Dialog “DRUM KEY DETAIL” zu 6ffnen und alle
Elementwerte (mit Ausnahme der Tastatur-Notenzuordnung) direkt einzugeben.

© RECEIVE NOTE-Schalter
Klicken Sie auf das Textfeld und wéahlen Sie aus, ob Sie Noten empfangen méchten oder nicht.

BITIiA Dieser Schalter ist deaktiviert, wenn die Oszillator-Source auf “VOICE” eingestellt ist.

© KEY ASSIGN-Schalter
Klicken Sie auf das Textfeld und wéhlen Sie zwischen Single-Tastenzuordnung und Multi-
Tastenzuordnung auszuwahlen.

© ALTERNATE GROUP-Wabhlschalter
Klicken Sie auf das Listenfeld und wahlen Sie eine Gruppenwechsel-Nummer aus. Mit
dieser Einstellung kénnen Sie verhindern, dal3 zwei Schlagzeugklange, wie etwa offener
und geschlossener Hi-Hat, gleichzeitig erklingen.

BIMOiA Dieser Wahlschalter ist deaktiviert, wenn die Oszillator-Source auf “VOICE” eingestellt ist.

@ FILTER-Einstellungen
Ziehen Sie eines der Quadrate nach links oder rechts, um die “HPF Cutoff Frequency” des
Elements einzustellen. Ziehen Sie das andere Quadrat nach oben oder unten, um die “LPF
Resonance” einzustellen, und nach links oder rechts, um dessen “LPF Cutoff Frequency”
einzustellen.

BITIA Wenn Sie diese Werte direkt einstellen méchten, wéhlen Sie im Dialog “DRUM KEY DETAIL” die
Karteikarte “OSCILLATOR” aus.

® AMPLITUDE EG-Einstellungen
Ziehen Sie das erste Quadrat (am weitesten links) nach rechts oder links, um die “Attack
Time” des Elements einzustellen. Ziehen sie das zweite Quadrat nach links oder rechts, um
die “Decay 1 Time” einzustellen, und nach oben oder unten, um den “Decay 1 Level”
einzustellen. Ziehen Sie das letzte Quadrat (am weitesten rechts) nach links oder rechts,
um die “Decay 2 Time” des Elements einzustellen.

BIMiA Wenn Sie diese Werte direkt einstellen méchten, wahlen Sie im Dialog “DRUM KEY DETAIL” die
Karteikarte “PARAMETER” aus.



@ EQ-Einstellungen
Klicken Sie auf das Textfeld und wahlen Sie einen EQ-Typ aus. Fur die Typen “EQ L/H” und
“P.EQ” kbnnen Sie einige der EQ-Parameter anhand der Quadrate in den Grafiken
einstellen. Ziehen Sie eines der Quadrate nach links oder rechts, um die “EQ Low
Frequency” des Elements einzustellen, und nach oben oder unten, um dessen “EQ Low
Gain” einzustellen. Ziehen Sie das andere Quadrat nach links oder rechts, um die “EQ
HIGH FREQUENCY” (oder, falls Sie den Typ P.EQ ausgewahlt haben, die “EQ
RESONANCE") des Elements einzustellen, und nach oben oder unten, um dessen “EQ
High Gain” einzustellen.
BITIA Zuweilen sind nicht alle Quadrate sichtbar, da sie an derselben Stelle liegen und einander

Uberlagern kénnen. In diesem Fall klicken Sie auf das sichtbare Quadrat und ziehen Sie es
beiseite, um das nachste Quadrat sichtbar zu machen.

BITIMA Wenn Sie diese Werte direkt einstellen mdchten, wahlen Sie im Dialog “DRUM KEY DETAIL” die
Karteikarte “OSCILLATOR” aus.

BITLA Alle Grafiken sind deaktiviert, wenn die Oszillator-Source auf “VOICE” eingestellt ist.

® LEVEL-Regler
Benutzen Sie diesen Regler, um den Pegel des Elements einzustellen.

@ PAN-Regler
Benutzen Sie den “PAN"-Regler, um die Stereoposition des Elements einzustellen. Mit dem
“RNDM PAN”-Regler stellen Sie die “Random Pan”-Tiefe des Elements ein. Mit dem “ALTER
PAN"-Regler stellen Sie dessen “Alternate Pan”-Tiefe ein.

BIMIA Die Regler “RNDM PAN” und “ALTER PAN” sind deaktiviert, wenn die Oszillator-Source auf “VOICE”
eingestellt ist.

@ Output-Zuordnungswahlschalter
Klicken Sie auf das Textfeld und wahlen Sie den (die) Output(s) aus, an den (die) das

Element gesendet werden soll.

@ |Insert-Effekt-Schalter
Klicken Sie auf den [EF 1]-Schalter, um das Signal durch Insert-Effekt 1 zu leiten. Klicken
Sie auf [EF 2], um es durch Insert-Effekt 2 zu fadeln. Klicken sie auf [THRU], um die Insert-
Effekte zu umgehen.

® REVERB & CHORUS-Regler
Mit den Regelkndpfen “REVERB” und “CHORUS” kénnen Sie den Pegel des Signals
einstellen, das von Insert-Effekt 1/2 (oder daran vorbei) an die Reverb/Chorus-Einheit
gesendet werden soll.



Insertion Effect-Felder
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© CONNECT-Wahlschalter
Klicken Sie auf das Textfeld und wahlen Sie die Anordnung aus, in der Signale von einer
Insert-Effekteinheit zur anderen Ubergeben werden.

© Anzeigeleuchten
Die Anzeigeleuchten zeigen, welches Element der betreffenden Insert-Effekteinheit
zugeordnet ist.

BITIA Fur Schlagzeugstimmen stehen die Anzeigeleuchten nicht zur Verfigung.
©® [DETAIL]-Button

Klicken Sie hier, wenn Sie die genauen Parameter fur den jeweiligen Insert-Effekt Uber den
Dialog “DETAIL” einstellen méchten.

O Effekttyp-Wahlschalter
Klicken Sie auf das Textfeld und wahlen Sie einen Insert-Effekttyp aus.



@ EFFECT SEND-Regler
Die Signale der Insert-Effekte 1 und 2 werden an die Systemeffekteinheit gesendet. Mit
diesen Regelkndpfen kénnen Sie den Pegel des Signals einstellen, das von Insert-Effekt
1/2 (oder daran vorbei) an die Reverb/Chorus-Effekteinheit gesendet wird.

© [DETAIL]-Button
Klicken Sie hier, wenn Sie die genauen Parameter fur den jeweiligen Systemeffekt Uber den
Dialog “DETAIL” einstellen méchten.

© Effekityp-Wahlschalter
Klicken Sie auf das Textfeld und wahlen Sie einen Typ von Reverb- oder Choruseffekt aus.

O EFFECT PAN-Regler
Benutzen Sie diese Regelkndpfe, um die Stereoposition des jeweiligen Systemeffekts
einzustellen.

© EFFECT RTN-Regler
Die Signale von beiden Systemeffekten werden am Ausgang kombiniert. Benutzen Sie
diese Regler, um einzustellen, in welcher Starke jeder Systemeffekt im Output-Signal
anwesend sein soll.

@ CHORUS 0 REVERB-Regler
Mit diesem Regelknopf stellen Sie den Pegel des Signals ein, das von der Chorus-Einheit
and die Reverb-Einheit gesendet wird.



OMS-Einstellungen (Macintosh)

Die Voice Editor-Software verwendet OMS (Open Music System) ftr MIDI-Input/Output. Bevor
Sie die Voice Editor-Software verwenden kénnen, mu3 OMS installiert sein.

BITOA Informationen zur Installation von OMS finden Sie im gesonderten Installationshandbuch.

Uber OMS

Fur die Ubertragung von MIDI-Daten an ein externes MIDI-Gerat verwendet Voice Editor OMS
(Open Music System). OMS ist eine Systemerweiterung im Mac™ OS-Systemordner, die den
MIDI-Datenflu (Eingang und Ausgang) zu einem Computer verwaltet und die MIDI-
Datentbetragung zwischen MIDI-Software und -Hardware, die an den Computer
angeschlossen ist, ermdglicht. OMS ist der De-facto-Standard der MIDI-Umgebung unter
Mac™ OS. OMS-kompatible Sequenzer und andere Programme sind heute von einer Reihe
von Musiksoftware-Herstellern erhaltlich.

OMS hat folgende Vorziige:

e Da OMS-kompatible MIDI-Programme verschiedene MIDI-Geréate Uber OMS ansprechen,
ist es nicht mehr notwendig, eigene MIDI-Treiber fur die jeweiligen Programme
einzurichten. So vermeiden Sie Konflikte zwischen unterschiedlichen Treibern, die alle
demselben Zweck dienen (MIDI-Steuerung).

e Hat OMS ein Studio-Setup einmal eingelesen, wird dieses von jedem OMS-kompatiblen
Programm anerkannt, selbst wenn Sie das Routing des MIDI-Datenstroms neu
konfigurieren mussen oder das aktuelle Studio-Setup zu &ndern haben. OMS-kompatible
Programme erkennen im allgemeinen die neue Konfiguration.

e Sie kbnnen mehrere Studio-Setups vorbereiten, unter denen Sie eines auswahlen, und so
im Handumdrehen zu einer anderen MIDI-Route (einem Software-Patch zwischen
Programm und MIDI-Geraten) umschalten.

e Jedesmal, wenn Sie das OMS-Setup-Programm &ffnen, werden alle MIDI-Geréte, die am
Computer angeschlossen sind, automatisch erkannt und deren Symbole mit dem
jeweiligen MIDI-Status (Kanal, Port-Nummer, Patches usw.) angezeigt. Haben Sie die
Gerate einmal mit Hilfe des OMS-Setups konfiguriert, brauchen Sie sich um den Status
jedoch nicht mehr besonders kimmern.

e OMS kann verschiedene MIDI-Schnittstellen betreiben, darunter der Standardtyp (16
Kanale) und der Multiporttyp(16 Kanale pro Schnittstelle). Wenn Sie einen Multiporttyp
benutzen, kénnen Sie mit OMS Uber 16 Kanéle gleichzeitig betreiben.

BIMIA Weitere Informationen tber OMS finden Sie in der zu OMS gehérigen LIES-MICH-Datei.

Einstellen von OMS

Setup-Dateien fur die Synthesizertypen CS6x, CS6R, S80 und S30 wurden bereits fur die
Verwendung mit Voice Editor erstellt. Bitte verwenden Sie die entsprechende Datei fur Ihr
Gerat. Im folgende Beispiel sind die Einstellungen fur ein CS6x dargestellt.

1. Verbinden Sie zunachst den “TO HOST”-Anschlu3 des CS6x mit der seriellen Schnittstelle
des Macintosh und stellen Sie den “Host Select’-Schalter am CS6x auf “Mac” ein.

2. Doppelklicken Sie auf das “OMS-Setup”-Symbol im Ordner “OMS Application”.

3. Klicken Sie im Menu “File” auf “Open” und wéhlen Sie im Ordner “OMS setup for YAMAHA”
(OMS-Einstellungen fur YAMAHA) “CS6x-Modem” aus.

BITIA Wenn Sie einen Computer ohne Modemschnittstelle verwenden (wie z. B. die Performa-Serie),
schauen Sie statt dessen im Ordner “CS6x-Printer” (CS6x-Drucker) nach.

4. Wahlen Sie im Menu “File” den Befehl “Make Current” aus. Das Setup fur lhren CS6x ist
nun als aktuelles Studio-Setup gespeichert.

5. Um das OMS-Setup abzuschlieBen, klicken Sie im “File”-Menu auf “Quit”.
BITIM Voice Editor ist nur mit OMS-Versionen hoher als 2.0 kompatibel.
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OMS Port Setup
Nachdem Sie OMS eingerichtet haben, miussen Sie nun Voice Editor starten und die OMS-
Schnittstellen einstellen.

1. Starten Sie zuné&chst Voice Editor durch Doppelklicken auf das zugehoérige Symbol.

BITHM Falls AppleTalk aktiviert ist, erhalten Sie eine Warnmeldung. Klicken Sie auf “OFF”. Sie werden sich
eine Weile gedulden missen, bis AppleTalk deaktiviert ist.

2. Wahlen Sie im “MIDI”-MenU in Voice Editor “OMS Port Setup” und wahlen Sie Ihre
Einstellungen aus. Im folgenden Beispiel ist der Klangerzeuger, dessen Einstellungen an
OMS Ubergeben werden, ein CS6x.

OMS Port Setup

MIDI In: b4 Key Thru
= -
MIDI Out:
= -

=

Key Thru: Aktivieren Sie dieses Kastchen, wenn Sie eine externe Tastatur als Monitor
fur Ihr Klangerzeugungsmodul benutzen.

MIDI In:  Wahlen Sie "CS6x." aus.
MIDI Out: Wahlen Sie "CS6x." aus.

3. Klicken Sie auf [OK], um das der OMS Port Setup-Fenster zu schlieBen.



Voice Editor in Gebrauch — ein Beispiel

Sie kénnen die vielen Komponenten in Voice Editor auf vielfaltige Weise einsetzen. Obwohl Thre
Bearbeitungsanforderungen sicherlich unterschiedlich sind, finden sie im folgenden ein Beispiel, das Sie
Schritt fir Schritt durch eine Voice Editor-Sitzung fuhrt. Das Bibliothekenfenster (Library Window) ist das
erste Fenster, daB Sie sehen werden. Dort beginnen wir daher auch mit der Erklarung.

BITLA Im Bibliothekenfenster (Library Window) kénnen Sie existierende Bibliothekdateien 6ffnen, die die

1.

© N o g

Stimmen enthalten, die Sie bearbeiten méchten. Sie kbnnen auch bestimmte Stimmen in das
Bibliothekenfenster (Library Window) importieren.
Klicken Sie auf den “Editor-Setup” Button (Editor Setup) auf der Werkzeugleiste des
Bibliothekenfensters (Library Window), um den Dialog “Editor-Setup” (Editor Setup) zu &ffnen.
Wahlen sie dann die geeigneten Einstellungen fur den MIDI Out Port und die Geratenummer flr
Ihren CS6x/CS6R/S80/S30-Synthesizer aus (Siehe Abschnitt Dialog “Editor-Setup” (Editor Setup)).
BITA Wenn sie einen Macintosh benutzen, missen Sie auch Einstellungen in OMS vornehmen (Page 27).

Offnen Sie die Bibliothekdatei. Doppelklicken Sie in der Stimmenliste des Bibliothekenfensters
(Library Window) auf die Stimme, die Sie bearbeiten mochten. Daraufhin wird sich das
Bearbeitungsfenster (Edit Window) flr diese Stimme 6ffnen.

Im Bearbeitungsfenster (Edit Window) sind verschiedene Funktionsfelder angeordnet. Als erstes
wollen wir im Elementfeld die Parameter flr die Elemente 1 bis 4, aus denen sich die Stimme
zusammensetzt, einstellen. Offnen Sie die Dialoge fur Element 1 bis 4, wahlen Sie die
Wellenformen aus und stellen Sie mit Hilfe der Filter und Equalizer die Klangcharakteristik der
Stimme ein. In jedem Dialog kénnen Sie Grafik-Editoren benutzen, um die Parameter visuell zu
bearbeiten.

BITLA Erheblich feinere Einstellmdglichkeiten bieten die “EL DETAIL"-Dialoge. Die Elementdialoge sind
mit den “EL DETAIL"-Dialogen verknUpft. Anderungen in dem einen spiegeln sich deshalb sofort in
dem anderen Dialog wider. Sie kbnnen die Grafiken und die “EL DETAIL"-Dialoge wé&hrend der
Bearbeitung nebeneinander anzeigen lassen.

BIMiA Ebenfalls innerhalb des Elementfelds finden sie Regelelemente fir den Output-Level jedes

Elements. Und Sie kénnen die Elemente durch die Insert-Effekteinheiten 1 oder 2 fadeln.
Benutzen Sie die Volume/Sound-Regler, um alle Pegel und Klangparameter der Stimmen
einzustellen.

BIMiA Vom Bearbeitungsfenster (Edit Window) aus kénnen Sie den Dialog “Quick Edit/Scene Control”
offnen. Dort kdnnen sie die Parameter noch viel detaillierter einstellen. Die Regler in den
Bearbeitungsfenstern (Edit Window) sind mit den Parametern im Dialog “Quick Edit/Scene Control”
verknupft, o daB Anderungen in dem einen Fenster sofort auch im anderen erscheinen.

BT Durch Anklicken oder Ziehen der Buttons auf der Tastatur unten im Fenster konnen sie die Stimme,
die Sie bearbeiten, Uberprtfen.

BITLA Wenn sie den “Vergleichen”-Schalter (Compare) auf der Werkzeugleiste aktivieren, kénnen sie A/B-
Vergleiche zwischen der ursprtnglichen und der bearbeiteten Stimme durchfuhren.

Waéhlen sie den Insert-Effekttyp im Insertion 1/ 2-Feld und stellen Sie die Ubrigen Parameter ein.

Wahlen sie den System-Effekttyp im Reverb/Chorus-Feld und stellen Sie die Ubrigen Parameter ein.

Stellen Sie, falls notwendig, die Arpeggio- und Portamento-Parameter ein.

Klicken Sie auf den “Speichern”-Button (Store) auf der Werkzeugleiste des Bearbeitungsfensters
(Edit Window), um den Dialog “speichern” (Store) zu 6ffnen. Damit speichern Sie die
BearbeitungsmaBnahmen fur die aktuelle Stimme in der Bibliothekdatei.
BIMA The Anderungen an der Stimme werden nur temporar in der Bibliothekdatei gespeichert. Wenn Sie nun
fortfahren, ohne auch die Bibliothekdatei selbst zu speichern, kénnen sie alle Ihre Anderungen verlieren.
Kehren Sie zum Bibliothekenfenster (Library Window) zurtick und klicken sie dort auf den
“Speichern”-Button (Save) auf der Werkzeugleiste, um die Bibliothekdatei zu speichern
(uberschreiben) Die Anderungen an der bearbeiteten Stimme werden nun mit der Stimme selbst
an der von lhnen angegebenen Stelle in der Stimmenliste gespeichert.

BITIM Eine Bibliothekdatei, die Sie gespeichert haben, kann im Bibliothekenfenster (Library Window)
jederzeit gedffnet werden. Stimmen im Bibliothekenfenster (Library Window) kénnen an Ihren
CS6x/CSB6R/S80/S30-Synthesizer gesendet werden.

BITOiA Sie kdnnen eine Vielzahl verschiedener Bibliothekdateien erzeugen, jede maBgeschneidert fur Live-
Auftritte, Aufnahme etc. So kénnen sie Stimmen bequem &ndern, je nach Situation und Anforderungen.
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Fehlerbehebung

Im Falle von Fehlfunktionen — zum Beispiel keine Klangausgabe oder sonstige UnregelmaBigkeiten —
sollten Sie zuné&chst sicherstellen, daB alle Kabel richtig angeschlossen sind, bevor Sie sich den im
folgenden beschriebenen Fragen und MaBnahmen zuwenden. Zur Benutzung von Voice Editor fur
Windows schlagen Sie bitte in den Unterlagen nach, die Sie mit XGworks(lite) erhalten haben.

<Macintosh>

Die Druckerschnittstelle wird nicht erkannt.

e Die Druckerschnittstelle kann nicht erkannt
werden, wenn AppleTalk eingeschaltet ist.
Manche Macintosh-Modelle aktivieren AppleTalk
automatisch bei jedem Einschalten des
Computers.

e  Stellen Sie sicher, daB das “Printer”-Kastchen im
OMS MIDI Setup-Fenster angekreuzt ist.

Die Modemschnittstelle wird nicht erkannt.

e In manchen Macintosh-Modellen, zum Beispiel in
der Performa-Serie, kann die Modemschnittstelle
nicht verwendet werden. Es steht also nur die
Druckerschnittstelle zur Verflgung.

e  Stellen Sie sicher, daB das “Modem”-Ké&stchen im
OMS MIDI Setup-Fenster angekreuzt ist.

Keine MIDI-In/Out-Daten

Ist der HOST SELECT-Schalter des MIDI-Geréts
richtig eingestellt?

e Nehmen Sie die korrekten Einstellungen geman

der Bedienungsanleitung des CS6x/CS6R/S80/S30 vor.

e |st MIDI-In/Out im OMS Port Setup als
“unbekannt” eingetragen? Wenn Sie OMS-
Schnittstellen oder —Setup &ndern, missen Sie
auch die OMS Output Ports im OMS Port Setup-
Fenster in Voice Editor entsprechend einrichten.
Wahlen Sie das entsprechende Empfangsgerat.

e Verwendet OMS dieselbe Schnittstelle, an die
das Kabel angeschlossen ist? Offnen Sie das
OMS MIDI Setup-Fenster and Uberzeugen Sie
sich, daf3 das Késtchen fur die betreffende
Schnittstelle aktiviert ist.

e Wenn die Schnittstellen- und Setup-Zuweisungen
haufig geéndert werden, kdnnte OMS nicht mehr
in der Lage sein, die serielle Schnittstelle zu
erkennen. Starten Sie Ihren Macintosh neu, richten
Sie OMS richtig ein und starten Sie Voice Editor.

Es werden keine Datenblocke empfangen.

o Offnen Sie das OMS Port Setup-Fenster and
Uberzeugen Sie sich, daB MIDI-In richtig
zugewiesen wurde (Seite 28).

o Offnen Sie den Dialog Editor-Setup und
Uberzeugen Sie sich, daB die Geratenummer
richtig zugewiesen wurde (Seite 10).

Voice Editor startet nicht, wenn Sie auf eine

Bibliothekdatei (Dateityp .S2V) doppelklicken.

e Andern Sie die Type/Creator-Einstellungen fur
Bibliothekdateien wie folgt und versuchen Sie
noch einmal, auf die Datei doppelzuklicken.

CS6x/CS6R S80/S30
Type: S2VX Type: S2VX
Creator: YXC6 Creator:  YXS8

<Windows>

Voice Editor ist im Plug-in-Menu nicht verfugbar.

e st Voice Editor im selben Ordner wie
XGworks(lite) installiert? Wenn nicht, installieren
Sie Voice Editor neu.

Es werden keine Datenblécke empfangen.

e Ist MIDI-In im System-Setup von Xgworks richtig
eingestellt?

e Offnen Sie den Dialog Editor-Setup (Editor Setup)
und Uberzeugen Sie sich, dal3 die Geratenummer
richtig zugewiesen wurde (Seite 10).

MIDI Out Port ist in Editor-Setup nicht verfugbar.

e Der MIDI Out Port in Editor-Setup kann unter den
MIDI Out Ports im System-Setup von
XGworks(lite) ausgewahlt werden. Uberpriifen
Sie die MIDI Out-Einstellungen im System-Setup
von XGworks(lite).

<Windows / Macintosh>

Der Klang &ndert sich nicht, wenn ich

Regelknopfe oder Schieberegler verstelle.

e Sind MIDI Out Port und Geratenummer in Editor-
Setup korrekt eingestellt? (Seite 10)

Es werden keine Datenblécke gesendet.

e Sind MIDI Out Port und Geratenummer in Editor-
Setup korrekt eingestellt? (Seite 10)

e |st das Speicherungsintervall im Editor-Setup zu
kurz? Uberzeugen sie sich, daB das
Speicherungsintervall mindestens 10 ms betragt.

Sie horen doppelten Klang, wenn Sie auf der

Tastatur spielen.

e Schalten Sie an lhrem CS6x/CS6R/S80/S30 den
Schalter Local auf OFF.

Sie horen keinen Ton, wenn Sie auf die

Bildschirmtastatur im Bearbeitungsfenster (Edit

Window) klicken.

e st der MIDI-Kanal im Editor-Setup richtig
eingestellt? (Seite 10)

Der Klang &ndert sich nicht, wenn Sie den

Monitor-Button driicken.

e  Sind MIDI Out Port und Geratenummer in Editor-
Setup (OMS Port Setup) korrekt eingestellt?
(Seite 10 und 28)

Bibliothekdateien, die in Voice Editor erzeugt

wurden, kdnnen vom CS6x/CS6R/S80/S30 nicht

direkt gelesen werden.

e  Stellen sie den Dateityp auf “S2V” ein, wenn Sie
Bibliothekdateien von Voice Editor direkt in lhren
CS6x/CS6R/S80/S30-Synthesizer einlesen wollen.
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