Wichtige Hinweise

Der DX200 Editor ist eine umfassende Editor-Software, die speziell fir den DX200
Desktop Control Synthesizer entwickelt wurde — sie bietet eine einfache und intuitive
Maoglichkeit fur die Bearbeitung und Erstellung eigener Patterns fur den DX200.

WICHTIG:

¢ Verwenden Sie keines der Bedienelemente des DX200 oder eines anderen Synthesizers, wah-
rend Sie die Patterns mit dem DX200 Editor bearbeiten, da Sie dadurch die Einstellungen des
DX200 unabsichtlich andern kénnten.

Copyright-Hinweise
¢ Im Sinne des Urheberrechts sind diese Software und diese Bedienungsanleitung alleiniges,
geschiitztes Eigentum der Yamaha Corporation.
* Das Kopieren der Software und die Vervielféaltigung dieser Bedienungsanleitung als Ganzes
oder in Teilen sind nur mit ausdriicklicher schriftlicher Genehmigung des Herstellers erlaubt.
¢ Das Kopieren kommerziell erhéltlicher Musik-Sequencer-Daten und/oder digitaler Audioda-
teien ist nur fir den Privatgebrauch zulassig.

Warenzeichen und eingetragene Warenzeichen

o OMS® und (GEEY™ sind Warenzeichen von Opcode Systems, Inc.
* Die in dieser Bedienungsanleitung erwédhnten Firmen- und Produktnamen sind Warenzeichen
bzw. eingetragene Warenzeichen der betreffenden Firmen.

Hinweise
¢ Yamaha libernimmt keinerlei Garantie hinsichtlich der Nutzung dieser Software und der dazu-
gehoérigen Dokumentation und kann nicht fiir die Folgen der Nutzung von der Bedienungsan-
leitung und der Software verantwortlich gemacht werden.
¢ Die Fenster und Abbildungen in dieser Bedienungsanleitung dienen lediglich der Veran-
schaulichung und koénnen u. U. leicht von den Fenstern und Abbildungen in lhrer Software
abweichen.
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Der DX200 Editor ist eine vollstandige Editor-Software fir den DX200 Desktop Control
Synthesizer, mit dem Sie auf auBergewohnlich einfache und bequeme Weise alle
Parameter des DX200 bearbeiten und steuern kénnen — dabei kénnen Sie optional
sogar die gleiche Bearbeitungsweise wie beim DX7 anwenden.

Mit dem DX200 Editor kénnen Sie lhre Anderungen als eigene Patterns speichern und
bis zu 64 Patterns direkt in den DX200 Ubertragen und sichern. Natdrlich kénnen Sie
die Daten auch als Gruppen von 128 Patterns als DX200-Dateien auf Diskette oder
Festplatte speichern. Der DX200 Editor verfagt dartber hinaus Uber den praktischen
und einfach zu benutzenden DX Bibliothek, mit dem Sie lhre Patterns verwalten kon-
nen.

Im allgemeinen wird die Bearbeitung im DX200 Editor im Hauptfenster durchgefthrt
(das Fenster wird automatisch angezeigt, wenn Sie den Editor aufrufen). Sie kénnen
jedoch auch ein zweites Fenster (die DX7-Bedienfeld) zur Bearbeitung der Patterns ver-
wenden. Hier kénnen Sie alle Anderungen so vornehmen, als hatten Sie einen DX7-
Synthesizer vor sich.

Allgemeine Anleitungen und Erlduterungen zur Bedienung des DX200 Editors finden
Sie unter Einstellung und Andern von Parameterwerten und Werkzeugleiste. Weitere
Informationen Uber bestimmte, haufig benutze Verfahren finden Sie unter Bedienvor-
génge.



Auswahlen eines DX200-Patterns

Das Auswahlen eines DX200-Patterns ist der erste Schritt der Bearbeitung. Nach der
Bearbeitung kénnen Sie das Pattern im DX200 speichern oder es mit anderen Patterns
als DX200-Datei auf Diskette oder Festplatte speichern.

¢ Vergessen Sie nicht, l'\nderungen an einem Pattern zu speichern, bevor Sie ein anderes Pat-
tern auswéhlen. Wenn Sie nach der Bearbeitung der Parameter im DX200 Editor ein anderes
Pattern auswéhlen, werden alle bearbeiteten Parameter durch die des neu ausgewahlten Pat-
terns ersetzt.

[1] Rufen Sie die ,,DX200-Pattern-Liste“ auf.
Klicken Sie in der Menuleiste auf [Bearbeiten], und wéhlen Sie dann ,DX200-Pat-
tern-Liste".

Sie kdnnen dieses Dialogfenster auch aufrufen, indem Sie bei gedrtickt gehaltener
<Control>-Taste auf einen beliebigen nicht aktiven Bereich des Fensters klicken
und dann im KontextmenU auf ,DX200-Pattern-Liste* klicken. Oder Sie klicken in
der Menlleiste auf [Bearbeiten] und wahlen [Pattern-Liste DX200] aus.

[0 = Pattern-Liste DX200
| Uoreinst.1 || Uoreinst.2 |-
1: Init Ptn =
2: Init Ptn =
3: Init Ptn
4: Init Ptn
9: Init Ptn Pattern
6: Init Ptn initialisieren
7: Inmit Ptn
g: Init Ptn Drag-Modus —
9: Ini_l Ptn J Kopieren
‘1|0. Init Ptn C ® Uertauschen

Waéhlen Sie das gewiinschte Pattern aus.
Klicken Sie auf das gewlnschte Pattern, und schlieBen Sie das Dialogfenster
(indem Sie auf die SchlieBen-Schaltflache klicken), um zum Hauptfenster des
DX200 Editors zurtckzukehren.

¢ Sie kdnnen das aktuell ausgewéhlte Pattern spielen, indem Sie im Fenster DX7-Simulator auf
die Tasten der Klaviatur klicken.
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Dieses Fenster bietet eine umfassende Anzeige aller Parameter eines DX200-Pat-
terns auf einen Blick und ermoglicht Ihnen, jeden gewlnschten Parameter einfach

zu andern. (Weitere Informationen finden Sie unter Bearbeiten eines DX-Patterns.)

Alternativ dazu kénnen Sie auch in der Mendlleiste auf [Bearbeiten] klicken und
dann ,DX7-Simulator auswéhlen. Sie kbénnen dieses Fenster auch von der Werk-
zeugleiste aus aufrufen.



Bedienvorgéinge | Offnen der verschiedenen Fenster

« Uber die Schaltfliche [<= DETAIL]
Durch Klicken auf diese Schaltflache kénnen Sie zwischen einer kompletten (alle Para-
meter werden angezeigt) und einer verklrzten Bearbeitungsanzeige (mit einer begrenz-
ten Parameterauswahl) wechseln. Die verkUrzte Anzeige I&Bt viele der detaillierteren
Parameter aus, wodurch die Bearbeitungsanzeige weniger tUberladen und einfacher zu

handhaben ist.
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Dieses Fenster enthalt die Parameter des vielseitigen ,Free EG* (Freier Hullkurven-
generator), der lhnen vier Tracks zur Aufzeichnung komplexer Echtzeit-Parameter-
anderungen zur Verfligung stellt. Klicken Sie zum Aufrufen des Fensters auf die
Schaltflache [FREE EG] am oberen Rand des Hauptfensters.

o



Bedienvorgéinge | Offnen der verschiedenen Fenster

»Step Sequencer“-Fenster

(|
STEP SEQUENCER

€3 €3

OO0 0000 ® @@@
——l

(9494 94

OROOOOOO OOOO E

O D O O O S O SO SO S

Step Sequencer

16

BEAT EIVEQSE
T TEMPO TWING GATE TM.

€3 €3 €3 €3 €3 €3 l:'i'

94 || [94 94 94 94 || [94 99 99

Dieses Fenster enthalt die Parameter des praktischen ,Step Sequencers®, mit dem
Sie schnell und einfach raffinierte Loop-Sequenzen erstellen kénnen. Klicken Sie
zum Aufrufen des Fensters auf die Schaltflache [STEP SEQ.] am oberen Rand des

Hauptfensters.

,,DX7-Simulator“-Fenster

DE?-Simulator="———————H

Rufen Sie dieses Fenster auf, indem Sie in der Menduleiste auf [Bearbeiten] und
dann auf ,DX7-Simulator* klicken. Sie kénnen dieses Fenster auch von der Werk-
zeugleiste aus aufrufen.
Im Fenster ,DX7-Simulator® steht keine direkte Bearbeitungsfunktion zur Verfu-
gung. Sie kdnnen jedoch die folgenden Funktionen ausfuhren:

* Probehdren des gegenwartig ausgewahlten Patterns, indem Sie auf die Tasten der

Tastatur klicken.

e Offnen einer DX200-Datei, indem Sie auf die Cartridge oder den Cartridgeslot klik-

ken.

o Offnen des Bedienfeld-Fensters (siehe unten).
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,,DX7-Bedienfeld“-Fenster
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Dieses Fenster stellt Ihnen eine virtuelle DX7-Bedienfeld zur Verfugung, Uber das
Sie die Patterns des DX200 mit den Bedienelementen eines DX7-Synthesizers
bearbeiten konnen. (Weitere Informationen finden Sie unter ,DX7-Bedienfeld"-

Fenster.)

Klicken Sie zum Aufrufen dieses Fensters auf eine beliebige Stelle im Bereich der

Bedienfeld im ,DX7-Simulator“-Fenster.




Auswahlen eines Modus - ,,Play“, ,,Edit“ oder ,,Function®

Im Bedienfeld-Fenster kénnen Sie aus drei Hauptmodi auswahlen: ,Play“, ,Edit* und
,Function®.

¢ Play-Modus
Im Modus ,Play” (Spielen) kénnen Sie:
¢ Eines der 128 Patterns auswéhlen.
e Das ausgewahlte Pattern spielen (mit der Tastatur des DX200 oder mit den Tasten
im Fenster ,DX7-Simulator®).

So rufen Sie den Play-Modus auf:
Klicken Sie auf eine der [MEMORY SELECT]-Schaltflachen: [1-32] oder [33-64].

MEMORY SELECT

1-52 $0-64 1
65-06 a7-128

eEdit-Modus

Im Modus ,Edit" (Bearbeiten) kénnen Sie:
e Das Pattern mit Hilfe der Edit-Parameter (in violett Uber jeder Schaltflache ange-
zeigt) bearbeiten.

So rufen Sie den Edit-Modus auf:
Klicken Sie auf die Schaltflache [EDIT].

EDITY
COMPARE
onanacres|

* Function-Modus
Im Modus ,Function® (Funktion) kénnen Sie:
¢ Die (globalen) Function-Parameter des Patterns bearbeiten (in gelb unter den ent-
sprechenden Schaltflachen angezeigt). Diese umfassen andere verschiedene
Function-Parameter wie beispielsweise ,Edit Recall“ und ,Pattern Initialize".

So rufen Sie den Function-Modus auf:
Klicken Sie auf die Schaltflache [FUNCTION].

FUNCTION




Bedienvorgange / Bearbeiten eines DX200-Patterns

Bearbeiten eines DX200-Patterns

[1] Wahlen Sie das gewiinschte Pattern aus.
Siehe unter Auswahlen eines DX200-Patterns.

Bearbeiten Sie die Pattern-Parameter nach lhren Wiinschen.
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Speichern Sie die bearbeiteten Einstellungen, und sichern Sie
das Pattern anschlieBend zusammen mit den anderen bearbeite-
ten Patterns als DX200-Datei.

Verwenden Sie die Funktion DX200 speichern, um das neu bearbeitete Pattern zu
speichern. Speichern Sie dann mit Speichern als DX200-Datei das bearbeitete
Pattern zusammen mit anderen User-Patterns als DX200-Datei.

Um sicherzustellen, daB3 Patterns korrekt gespeichert werden, sind beide Vorgénge
notwendig. Einen der Vorgadnge auszulassen, ware so, als ob Sie einen Brief
schreiben und daraufhin vergessen, ihn abzuschicken. Falls Sie ein bearbeitetes
Pattern behalten méchten, missen Sie also unbedingt beide Vorgange ausfihren.



Vergleichen

Mit dieser Funktion kdnnen Sie zwischen dem gegenwaértig bearbeiteten Zustand des
Patterns und seinem unbearbeiteten Originalzustand vor- und zurtickschalten. Dadurch
kénnen Sie die vorgenommenen Anderungen besser héren und mit dem Originalzu-
stand vergleichen.

1]

Bearbeiten Sie das Pattern nach lhren Wiinschen.

Rufen Sie die Funktion ,,DX200 vergleichen* auf.
Klicken Sie in der MenUleiste auf [Bearbeiten], und wahlen Sie dann ,DX200 ver-
gleichen®.

Sie koénnen die Vergleichsfunktion auch verwenden, indem Sie bei gehaltener
<Control>-Taste auf einen beliebigen nicht aktiven Bereich des Fensters klicken
und im Kontextment ,DX vergleichen” anklicken.

Einstellungen

D¥200 Pattern-Liste...

DE200-Kopierwerkzeuy

DX200 Speichern
X200 vergleichen

DE~Simulator
DXRZ200-Bibliothek...

Bei aktiver Vergleichs-Funktion wird im MenU neben ,DX200 vergleichen® ein Hak-
chen angezeigt. Alle Parameterwerte sind (in grau) abgeblendet und kénnen nicht
bearbeitet werden. Spielen Sie auf dem angeschlossenen MIDI-Keyboard (oder
klicken Sie im ,DX7-Simulator”-Fenster die Tasten an), um das unbearbeitete Origi-
nalpattern zu héren.

Wahlen Sie ,,DX200 vergleichen® erneut aus, um zur bearbeite-

ten Version zuriickzukehren.
Fuhren Sie diese Schritte so oft aus, wie Sie zwischen diesen beiden Zustidnden
vor- und zurlckschalten mdchten.

* ,,DX200 vergleichen” ist (grau) abgeblendet und kann nicht ausgewé&hit werden, wenn das
Pattern noch nicht bearbeitet wurde.

* Die Funktion ,,DX200 vergleichen“ kann mit allen Parametern des Hauptfensters sowie mit
den Parameter Tempo und Swing im Step Sequencer-Fenster angewendet werden.

o



Initialisieren eines DX200-Patterns auf die
Standardeinstellungen

Mit dieser Funktion kénnen Sie alle Parameter des ausgewahlten Patterns auf die
Standardwerte der Patterns zurlcksetzen. Auf diese Weise erhalten Sie eine ,leere
Tafel, auf der Sie Ihr eigenes Pattern erzeugen kénnen.

Beachten Sie, daB durch dieses Verfahren alle aktuellen Einstellungen des ausgewahl-
ten Patterns automatisch geléscht werden. Wenn Sie das Pattern speichern méchten,
um es zu einem spéteren Zeitpunkt abrufen zu kénnen, fuhren Sie die Funktionen
DX200 speichern und Speichern als DX200-Datei aus.

1]

Rufen Sie die ,,DX200-Pattern-Liste* auf.
Klicken Sie in der Menuleiste auf [Bearbeiten], und wéhlen Sie dann ,Pattern-Liste

DX200¢.

Sie kdnnen dieses Dialogfenster auch aufrufen, indem Sie bei gedrickt gehaltener
<Control>-Taste auf einen beliebigen nicht aktiven Bereich des Fensters und dann
im KontextmenU auf ,DX-Pattern-Liste” klicken.

[0 =—Pattern-Liste D¥200
| Uoreinst.1 || Uoreinst.2 |_|
1: Init Ptn =]
2: Init Ptn =
3: Init Ptn
4: Init Ptn
3: Init Ptn Pattern
6: Init Ptn initialisieren
7: Init Ptn
G: Init Ptn Drag-Modus —
9:; II'Ii-t Ptn - OKupieren
‘1|°' Init Ptn L @ Uertauschen

Waihlen Sie das Pattern aus, das initialisiert werden soll.
Klicken Sie auf das gewUnschte Pattern.

Initialisieren Sie das Pattern.
Klicken Sie im Dialogfenster auf die Schaltflache [Pattern initialisieren]. Das ange-
gebene Pattern wird initialisiert und automatisch zur Bearbeitung ausgewahlt.

SchlieBen Sie das Dialogfenster (indem Sie auf die SchlieBen-Schaltflache klik-
ken), um zum Hauptfenster zurlickzukehren.

D



Speichern eines DX200-Patterns

Mit diesem Verfahren kénnen Sie die am Pattern vorgenommenen Anderungen als
User-Pattern speichern.

* Um sicherzustellen, daB Sie das neue Pattern spéter wieder aufrufen kénnen, miissen Sie es
auch (zusammen mit anderen Patterns) in einer DX200-Datei speichern.

[1] Rufen Sie die Funktion ,,DX200 speichern* auf.
Klicken Sie in der MenUleiste auf [Bearbeiten], und wéhlen Sie dann ,DX200 spei-
chern®.

Sie kdnnen dieses Dialogfenster auch aufrufen, indem Sie bei gedrickt gehaltener
<Control>-Taste auf einen beliebigen nicht aktiven Bereich des Fensters und dann
im Kontextmenu auf ,DX200 speichern® klicken.

[0 =———— %200 speichemn

: Init Ptn
: Init Ptn
: Init Ptn
: Init Ptn
: Init Ptn
: Init Ptn
: Init Ptn
: Init Ptn
: Init Ptn

10: Init Ptn

11: Init Ptn -

q] [» Hhhrechenl
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Wihlen Sie das Ziel-Pattern aus.
Klicken Sie im Dialogfenster auf das gewUnschte Pattern.

Speichern Sie das Pattern.

Klicken Sie im Dialogfenster auf die Schaltflache [Speichern]. Das ausgewahlite
Pattern wird durch das neu bearbeitete Pattern ersetzt.

* Damit I6schen Sie die urspriinglichen Pattern-Daten an der Zielposition.

®



Speichern von Patterns in einer DX200-Datei

Wenn Sie mit einem bearbeiteten DX200-Pattern zufrieden sind, kénnen Sie es in einer
DX200-Datei speichern. Jede DX200-Datei kann bis zu 64 Patterns enthalten, die Sie
jederzeit mit dem Befehl DX200-Datei 6ffnen aufrufen kdnnen. (Siehe unter Aufrufen
von Patterns aus einer DX200-Datei.)

Zusétzliche DX200-Dateien von jeweils 128 Patterns kénnen als DX200-Dateien auf
Diskette oder Festplatte gespeichert werden. So steht Ihnen eine unbegrenzte Spei-
cherkapazitat fur Ihre Patterns zur Verflgung. Verwenden Sie den praktischen DX200
Bibliothek, um die Patterns in den DX200-Dateien zu verwalten.

[1] Rufen Sie die Funktion ,,Speichern als DX200-Datei“ auf.
Klicken Sie in der Menuleiste auf [Datei], und wahlen Sie dann ,Speichern als
DX200-Datei“ aus.

= Macintosh ...
=
Abbrechen
Sichern unter:
Original.D¥2 | sichern |
Dateityp: DX200 Editor File (*.D%2) i]

¢ Sie kénnen [Speichern als DX200-Datei] auch von der Werkzeugleiste aus aufrufen.

Wahlen Sie den gewiinschten Ordner aus, geben Sie den Datei-
namen ein, und klicken Sie auf [Sichern].



Aufrufen von Patter__ns aus einer DX200-Datei
(Offnen)

Nachdem Sie ein Set von User-Patterns in einer oder mehreren DX200-Dateien gespei-
chert haben (siehe Speichern von Patterns in einer DX200-Datei), kénnen Sie mit die-
sem Befehl sofort auf die gewlnschten Patterns zugreifen.

Um eine neue DX200-Datei zu erzeugen, steht Ihnen der Befehl Neue DX200-Datei zur
Verfigung.

[1] Rufen Sie die Funktion ,,DX200-Datei 6ffnen* auf.
Klicken Sie in der Mendleiste auf [Datei], und wéahlen Sie dann ,DX200-Datei 6ff-

“«

nen-.

= Macintosh H...
¢ Original.DX2 |
Schreibtisch

Abbrechen

il

— iffnen

Dateityp: DX200 Editor File (*.DX2) ]|

Wahlen Sie den _gewijnschten Ordner und Dateinamen aus, und
klicken Sie auf [Offnen].

* [DX200-Datei 6ffnen] kann auch durch Klicken auf den Cartridgeslot im ,,DX7-Simulator“-Fen-
ster aufgerufen werden. (Wenn eine DX200-Datei geéffnet ist, wird eine Cartridge im Siot
angezeigt.)




Empfangen von Pattern/Voice-Daten von einem
Instrument der DX200/DX7-Serie

Mit Hilfe dieses Vorgangs kénnen Sie Pattern/Voice-Daten von einem Instrument der
DX200/DX7-Serie Ubertragen. Es kénnen ein einzelnes Pattern oder 128 Patterns emp-
fangen werden. (Siehe Empfange DX200-Bulk-Dump-Daten).

1]

(6]

Rufen Sie aus dem Menii [Einstellungen] die Funktion [DX200-
Datenblocke empfangen] auf.

Waéhlen Sie die gewiinschte Empfangsmethode (,,1 Voice/Pat-
tern“ oder ,,Alle User (Patterns/Voices)“) und das Modell aus
(DX200- oder DX7-Serie).

Klicken Sie auf [Start]. Die Schaltflache [Start] &ndert sich in
[Stop], und der Vorgang wird empfangsbereit geschaltet (wartet
auf eingehende Daten).

Ubertragen Sie die Daten vom DX200 oder einem anderen Instru-
ment. (Anweisungen hierzu finden Sie in der Bedienungsanlei-
tung des Instruments.)

* Vergewissern Sie sich, daB die MIDI-Verbindungen und MIDI-Einstellungen korrekt konfigu-
riert sind. (Dies gilt auch fiir das DX200 Editor Setup.)

Sobald der DX200 Editor mit dem Empfang der Daten beginnt,
zeigt der sich bewegende Fortschrittsbalken den Umfang der
empfangenen Daten an. Wenn der Balken vollstéandig ausgefulilt
ist, ist der Vorgang beendet.

Zum Abbrechen des Vorgangs klicken Sie auf [Stop].

Klicken Sie auf [OK], um den Dialog zu verlassen.



Parameter

Nahezu alle Parameter des DX200 Editors zur Bearbeitung der DX200-Patterns sind im
Hauptfenster enthalten. Von diesem Hauptfenster aus kénnen Sie zu anderen Fenstern
wechseln, in denen Sie weitere DX200-Funktionen steuern kénnen (zum Beispiel Free
EG, Step Sequencer und DX7-Simulator).

DX200 Editor-Hauptfenster

Dies ist das vorrangige Bearbeitungsfenster des DX200 Editors. Nahezu alle Bearbei-
tungsfunktionen und -vorgange werden in diesem Fenster vorgenommen.
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Zum Andern eines Parameterwerts klicken Sie auf den gewlinschten Parameter, so daB
dieser markiert wird, geben Sie dann den Wert Uber die Tastatur ein, und dricken Sie
die Eingabetaste (<Enter>).

Sie kénnen die Werte oder Einstellungen auch mit der Maus andern. Klicken Sie auf
den gewlnschten Parameter, bewegen Sie den Cursor an den Anfang oder an das
Ende des Feldes (um den Pfeil nach oben beziehungsweise nach unten auszuwahlen),
und drdcken Sie dann die Maustaste, um den Wert zu erhdhen oder zu verringern. (Das
Klicken auf den Pfeil nach unten verringert den Wert, das Klicken auf den Pfeil nach
oben erhéht den Wert.)

Sie kénnen die Maus auch bei gedriickt gehaltener Maustaste bewegen, um Werte kon-
tinuierlich zu andern. Klicken Sie mit der linken Maustaste auf den Parameter, und
bewegen Sie die Maus in horizontale oder vertikale Richtung. Wenn Sie sie nach links
oder unten bewegen, wird der Wert verringert. Mit einer Bewegung nach rechts oder
oben erhéhen Sie den Wert. Der Parameterwert wird entsprechend verandert. Alle
Parameterdnderungen werden als MIDI-Daten an den DX200 gesendet.
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Parameter / Dx200 Editor-Hauptfenster

« Uber die EG-Auswabhlliste und das EG-Fenster
Im Hauptfenster befindet sich ein besonderes EG-Fenster, in dem Sie mit Hilfe der Maus
fur jeden Operator-EG (Envelopegenerator — Hullkurvengenerator) eine Hullkurve ,.zeich-
nen“ kénnen. Auch fur den Pitch-EG und den Filter-EG kénnen Sie hier eine Hullkurve
zeichnen.

| OP1 amplitude EG |

Klicken Sie dazu auf den nach unten zeigenden Pfeil Uber dem Fenster, und wahlen Sie
aus der aufklappenden Liste den zu bearbeitenden EG aus. Klicken Sie dann auf einen
der Verbindungspunkte, und ziehen Sie ihn auf die gewlnschte Position, um die EG-Ein-
stellungen zu andern. Die entsprechenden EG-Werte werden am Cursor angezeigt,
wahrend Sie den Punkt bewegen.

e Das DX200-Kopierwerkzeug
Mit Hilfe dieser praktischen Funktion kénnen Sie die verschiedenen Einstellungen (ein-
schlieBlich der EG-Parameter) eines Operators auf einen anderen Operator kopieren.
Klicken Sie bei gedruckt gehaltener <Control>-Taste auf einen beliebigen, nicht aktiven
Bereich des Bedienfeldes im Hauptfenster, und wahlen Sie aus dem Kontextment ,DX-
Kopierwerkzeug"” aus. Klicken Sie dann im ,Kopierwerkzeug“-Fenster den zu kopieren-
den Operator/EG an, und ziehen Sie ihn auf den Operator/EG, auf den die Werte kopiert
werden sollen. (Weitere Informationen finden Sie unter [DX200-Kopierwerkzeug]-Dialog.)

e Der Pitch-EG wird im ,,DX200-Kopierwerkzeug*“ nur zur Ansicht der Hiillkurvenform ange-
zeigt. Er kann weder auf einen Operator kopiert werden, noch kann ein Operator-EG auf ihn
kopiert werden.

« Uber die Schaltflache [<= DETAIL]

Durch Klicken auf diese Schaltflache kénnen Sie zwischen einer kompletten (alle Para-
meter werden angezeigt) und einer verklrzten Bearbeitungsanzeige (mit einer begrenz-
ten Parameterauswahl) wechseln. Die verkUrzte Anzeige I&Bt viele der detaillierteren
Parameter aus, wodurch die Bearbeitungsanzeige weniger Uberladen und einfacher zu
handhaben ist.



* Werkzeugleiste
Die Werkzeugleiste ermoglicht Ihnen den schnellen Zugriff auf einige wichtige Funktio-
nen und Steuerungen. Mit Hilfe dieser Schaltflachen k&nnen Sie die gewlnschte
Funktion ausfihren, ohne ein MenU auswahlen zu mussen.

D= 200-Editar-Datei dffnen D 200-Datenblicke senden

D200 Edl‘tljr—Ee‘tup D 7-Simulator ffnen
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O 200-Editor-Datei spen:hern O 200-Datenblicke empfanogen

DX200-Datei 6ffnen
Diese Schaltflache hat die gleiche Funktion wie der entsprechende Befehl im MenU
[Datei]. Sie kdnnen damit eine vorhandene DX200-Datei auswahlen und 6ffnen. (Siehe
Menu [Datei], DX200-Datei 6ffnen.)

Speichern als DX200-Datei
Diese Schaltflache hat die gleiche Funktion wie der entsprechende Befehl im Menu
[Datei]. Sie kdbnnen damit das aktuelle Set der User-Patterns als DX200-Datei speichern,
um sie spater wieder aufrufen zu kénnen. (Siehe Menu [Datei], Speichern als DX200-
Datei.)

DX200 Editor-Setup
Diese Schaltflache hat die gleiche Funktion wie der entsprechende Befehl im Menu [Ein-
stellungen]. Sie kénnen damit verschiedene wichtige Einstellungen fur die Konfiguration
des DX200 Editors mit dem DX200 vornehmen. (Siehe Menu [Einstellungen], DX200
Editor-Setup.)

DX200-Datenblécke senden
Diese Schaltflache hat die gleiche Funktion wie der entsprechende Befehl im Menu [Ein-
stellungen]. Sie kdnnen damit die aktuellen Einstellungen des DX200 Editors als MIDI-
Daten an den DX200 senden. (Siehe MenU [Einstellungen], DX200-Datenbltcke Uber-
tragen.)

DX200-Datenblécke empfangen
Diese Schaltflache hat die gleiche Funktion wie der entsprechende Befehl im Menu [Ein-
stellungen]. Damit kénnen Sie die aktuellen Einstellungen des DX200 Editors als MIDI-
Daten von einem DX200, DX7, DX7Il oder einem anderen kompatiblen DX-Instrument
empfangen. (Siehe MenU [Einstellungen], DX200-Datenblécke empfangen. Siehe auch
Empfangen von Pattern/Voice-Daten von einem Instrument der DX200/DX7-Serie.)

Offne DX7-Simulator

Diese Schaltflache hat die gleiche Funktion wie der entsprechende Befehl im MenU
[Bearbeiten]. Damit kénnen Sie den DX7-Simulator 6ffnen. (Siehe Menu [Bearbeiten],

DX7-Simulator.)



M Einstellen und Andern von Parameterwerten............

¢ Die hier beschriebenen Vereinbarungen betreffen hauptséachlich das DX200 Editor-Hauptfen-
ster. Informationen zu den Reglern im Bedienfeld-Fenster finden Sie unter ,,Bedienfeld“-Fen-
ster / Modi ,,Play” und ,,Edit*“.

e Auswahllisten
Klicken Sie bei Auswahllisten (wie der EG-Auswahlliste im Hauptfenster oder die Track-
Parameter bei ,Free EG") auf den nach unten zeigenden Pfeil, um die Liste aufzuklap-
pen, und markieren Sie dann die gewUnschte Einstellung.

OP1 Amplitude EG : OF1 Amplitude EG

I $ 0F:Z Amplitude EG
0OP3 Amplitude EG
0P4 Amplitude EG
OF5 Amplitude EG
0OP6 Amplitude EG
Pitch EG

- Fiter EG |

¢ Parameter-Regler
Klicken Sie die Parameter-Regler an, halten Sie die Maustaste gedrickt, und schieben
Sie den Regler an die gewlnschte Position. Sie kdnnen auch auf eine beliebige Position
auf der Reglerschiene klicken. Der Regler rastet dann automatisch an dieser neuen Posi-
tion ein.




* Erhéhen/Verringern von Werten

Im Hauptfenster kbnnen Werte und Einstellungen durch Klicken mit der linken Maustaste
auf das Wertfeld geéndert werden. Halten Sie die Maustaste gedrUckt, und ziehen Sie
dann den Cursor in Richtung der gewlnschten Anderung nach oben oder unten (oder
nach rechts/links). Um einen Wert zu verandern, klicken Sie auf den gewlnschten Para-
meter, bewegen Sie den Cursor an den Anfang oder an das Ende des Feldes (um den
Pfeil nach oben beziehungsweise nach unten auszuwahlen), und dricken Sie dann die
Maustaste, um den Wert zu erhdhen oder zu verringern. (Das Klicken auf den Pfeil nach
unten verringert den Wert, das Klicken auf den Pfeil nach oben erhéht den Wert.) Die
Cursortasten der Tastatur kdnnen verwendet werden, um sich durch das Parameterraster
des DX200 Editor-Fensters zu bewegen.

* Direkteingabe der Werte
Im Hauptfenster kdnnen die meisten Parameter durch direktes Eingeben des Wertes in
das Wertfeld eingestellt werden. Klicken Sie dazu auf das Feld, geben Sie den
gewulnschten Wert ein, und dricken Sie anschlieBend die Eingabetaste (<Enter>).
Sobald ein Wertefeld ausgewahlt ist, kénnen Sie den Wert auch mit Hilfe der Maus (wie
oben beschrieben) andern.

FILTER

type %D R

¢ Die Eingabetaste <Enter> hat beim Parameter ,,Pattern Name* keine Auswirkung.



Hl Parameter des DX200 ........ccecervmirmirmrrereressesnnsessassanees

Pattern Name

Einstellungen: 1 ...0,A ... Z, -, ., Leerzeichen (ASCII 20H ... 7FH)

Hier wird der Name des bearbeiteten Patterns bestimmt. Es kénnen bis zu zehn Zeichen
eingegeben werden. (Im Hauptfenster des DX200 Editors kdnnen sowohl GroBbuchsta-
ben als auch Kleinbuchstaben eingegeben werden.)

1) Klicken Sie auf das Feld [PATTERN NAME].

2) Geben Sie den gewiinschten Namen an der Cursorposition ein. Es
kdénnen bis zu zehn Zeichen (GroB- oder Kleinbuchstaben) eingege-
ben werden.

3) Speichern Sie, falls gewiinscht, das Pattern.

FM Level

Wertebereich: 0 ... 127
Hier wird der Pegel (Level) des Frequenzmodulations-Signals (FM-Signal) festgelegt.

Noise-Parameter
* Noise Level
Wertebereich: 0 ... 127

Hier wird der Pegel (Level) der Noise festgelegt. Je hdher der Wert, desto hoher ist der
Pegel der Noise. Wenn Sie die Noise nicht benutzen, stellen Sie diesen Parameter auf
,0%.

* Noise OSC Type
Einstellungen: White, Pink, UpSlow, UpMid, UpHigh, DownSlow, DownMid,
DownHigh, PitchScale 1 ... 4, Variation 1 ... 4

Hiermit stellen Sie den Typ des Noise-Signals ein.
Einzelheiten zu den Typen finden Sie in der Bedienungsanleitung zum DX200 Editor.



Algorithm
Wertebereich: 1 ... 32

Hier wird der fur das Pattern verwendete Algorithmus ausgewahlt. Der Algorithmus
bestimmt, wie die Operatoren flr das Pattern konfiguriert werden. Das FM-Synthesesy-
stem des DX200 verfugt Uber 32 dieser Konfigurationen, die ,Algorithmen* genannt wer-
den. (Siehe Algorithmustbersicht.)

Modulator — —R e kkopplungsschleife
Trager —

In diesem Abschnitt wird der Signalpfad gezeigt, der angibt, welche Operatoren ,Carrier*
(,Trager*) und welche ,Modulatoren” sind. Die Carrier stehen in der unteren Zeile des
Algorithmus und sind die tatsachlichen Klangerzeuger fur das Pattern. Die Modulatoren
stehen Uber den Carriern und veréndern das Timbre oder die Klangfarbe der Carrier. Ein
Modulator, der sich Uber einem anderen Modulator befindet, verandert das Timbre noch
weiter. Mit einfachen Worten, die Carrier erzeugen den Klang, und die Modulatoren
andern der Charakter des Klangs.

* Das Andern des Algorithmus’ kann moglicherweise zu drastischen Anderungen des Patterns
fiihren und unerwartet laute und rauschende Kléange erzeugen.

Feedback
Wertebereich: 0 ... 7

Hiermit wird der Pegel des Feedbacks (Ruckkopplung) festgelegt. In jedem Algorithmus
gibt es einen Feedback-Operator, bei dem das Ausgangs-Signal des Operators wieder in
dessen Eingang geleitet wird. Wie der Name schon impliziert, produziert ein Feedback
rauhe, Noise-ahnliche Oberténe im Pattern. Der Grad der Rauheit oder die Noise-Starke
sind nicht nur von dieser Einstellung abhangig, sondern auch vom Pegel des Feedback-
Operators und seiner Position im Algorithmus.

Schaltflache ,,Free EG*
Offnet das Fenster [Free EG].

Schaltflache ,,Step Seq.“

Offnet das Fenster [Step Sequencer].

Filter-Parameter

Die Filter-Parameter sind eine spezielle Erganzung zum DX200, die Sie bei den Synthe-
sizern der originalen DX-Serie nicht finden. Mit Hilfe des Filters kénnen Sie den Klang
auf verschiedene Arten mit Hilfe der gleichen Filtertypen, -Funktionen und -Parameter
steuern, wie Sie sie bei analogen Synthesizern finden.

Der DX200 bietet auch einen Filter-Hullkurvengenerator (Filter-EG), mit dem Sie das Fil-
ter Uber die Zeit steuern kénnen. (Siehe Filter-EG-Parameter.)

FILTER
=T e
type |cutoff| res caling [E’




e Filter Type

Hier wird der Filtertyp festgelegt, der flUr das Filte-Modul verwendet wird. Nur ein
bestimmter Frequenzbereich passiert das Filter, die Ubrigen Frequenzen werden nicht
durchgelassen. Es gibt eine Reihe von vollkommen verschiedenen Typen mit verschiede-
nen Flankensteilheiten (siehe unten).

Einstellungen: LPF24 (Low Pass Filter 24dB/Oktave), LPF18 (LPF 18dB/Oktave),
LPF12 (LPF 12dB/Oktave), BPF (Band Pass Filter), HPF12 (High
Pass Filter 12dB/Oktave), BEF (Band Eliminate Filter)

LPF24, LPF18, LPF12

Ein TiefpaBfilter (Low Pass Filter, LPF) laBt nur Frequenzen unterhalb seiner einge-
stellten Cutoff-Frequenz durch. Es stehen Filter mit Flankensteilheiten von 24dB/
Oktave, 18dB/Oktave und 12dB/Oktave zur Auswahl.

F'E:_Jel I Gefilterter Bereich
[

12dBIOk.
18dBIOkE
24dbi0kt

Cutoff-Freguenz Frequenz

BPF

Das Bandpa#filter (BPF) laBt nur Frequenzen innerhalb eines bestimmten Frequenz-
bandes durch, mit einer Flankensteilheit von 12dB/Oktave.

Curchge-
Pegel Gefilterter,  lassener Gefilterter
Bereich Bereich Bereich

+ +

Mittlere Freguenz Frequenz

HPF12

Das Hochpafifilter (High Pass Filter, HPF) 1&aBt nur Frequenzen oberhalb seiner einge-
stellten Cutoff-Frequenz durch, mit einer Flankensteilheit von 12dB/Oktave.

F'EgEIGEﬁI!erter Durchgelassener

Bereich Bereich

v

Cutoff-Frequenz

23)
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BEF

Das Bandsperrfilter (Band Eliminate Filter, BEF) laBt nur Frequenzen auBerhalb des
festgelegten Frequenzbereichs durch. Der gesperrte Bereich wird durch die Einstel-
lung des Parameters Resonance festgelegt (siehe unten).

Durchge- Durchge-
Feael |1assener Gefilterter lassener
Bereich Bereich Bereich

¥

Mittlere Frequenz Frequenz
¢ Filter Cutoff
Wertebereich: 0 ... 127

Hier wird die Frequenz festgelegt, ab der das Filter arbeitet. Je héher der Wert, desto
héher die Frequenz.

Lautstarke Cutoft-F requenz

———— -

Frequenz (Tonhdhe)

* Filter Resonance (res)
Wertebereich: -16 ... 100
Hier wird die Starke der Resonanz (an der Cutoff-Frequenz) des Filters festgelegt.

Fegel

Cutoff-F requenz Frequenz

e Filter Cutoff Scaling
Wertebereich: -64 ... 63

Hier wird festgelegt, wie die Cutoff-Frequenz des Filters dem Keyboard folgt (scaling).
Bei einer Einstellung von , 0" hat die auf dem Keyboard gespielte Note keine Auswirkung
auf das Filter.
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* Filter Input Gain
Wertebereich: -12 ... 12 (dB)
Hier wird der Pegel (Gain) des an das Filter gesendeten (Input) Signals festgelegt. Wenn
das Filter scheinbar keine Auswirkung auf den Klang hat, dann versuchen Sie, diesen
Parameter zu erhdhen. Wenn der Filtereffekt zu dréhnend, zu laut oder zu rauh ist, versu-
chen Sie, diesen Parameter zu verringern.

Distortion-Parameter

Mit Hilfe der Distortion (Verzerrung) kénnen Sie eine Vielzahl an Verzerrungs- und
Ubersteuerungseffekten auf den Sound anwenden. Sie kénnen auch den Effekt
verschiedener Gitarrenverstarker und Lautsprecher simulieren.

¢ Distortion Switch
Wertebereich: On, Off
Hier schalten Sie den Distortion-Effekt ein (on) oder aus (off).

¢ Distortion Drive
Wertebereich: 0 ... 100

Hiermit wird der Grad — der ,Drive"“ — der Distortion fur die Gitarrenverstarkersimulation
eingestellt. Je héher der Wert, desto hdher der Anteil der Distortion am Klang.

¢ Distortion Dry/Wet
Wertebereich: D63>W ... D=W ... D<W63
Hiermit bestimmen Sie das Verhaltnis zwischen dem unbearbeiteten Originalklang (Dry)
und dem mit Distortion verzerrten Klang (Wet) des Patterns. Die Einstellung ,D=W*
ergibt ein ausgeglichenes Verhaltnis zwischen ,Dry“- und ,Wet“-Klang. (,D" kennzeichnet
in der Anzeige ,Dry*; ,W" kennzeichnet ,Wet".)

e Distortion Guitar Amp. Type

Einstellungen: Off, Stack, Combo, Tube

Hiermit stellen Sie den Typ des Gitarrenverstérkers (Guitar Amplifier) ein, der vom Distor-
tion-Effekt simuliert werden soll. Die einzelnen Typen imitieren die Eigenschaften eines
echten Verstéarkers und erzeugen einen leicht voneinander abweichenden Verzerrungs-
klang. ,Stack” simuliert ein Setup, in dem Verstarker und Lautsprecher getrennt sind.
,Combo*“ simuliert ein einzelnes Transistorgerat mit Verstarker und Lautsprecher in einem
Gehause. ,Tube“ simuliert den Effekt eines Rohrenverstarkers mit integriertem Lautspre-
cher. In der Stellung ,Off* ist der Effekt der Gitarrenverstarkersimulation ausgeschaltet.
(Distortion Drive und LPF werden jedoch weiterhin auf den Sound angewendet.)

¢ Distortion Low Pass Filter
Wertebereich: 1.0 kHz ... 18.0 kHz, Thru
Hier wird die Frequenz des Tiefpaffilters (Low Pass Filter) bestimmt, das auf den ver-
zerrten Klang angewendet wird. Je nach eingestelltem Guitar Amp. Type kdnnen Sie die-
sen Parameter dazu verwenden, den Klang ,fetter” oder spréder und schneidender zu
machen. In der Einstellung , Thru® bleibt der verzerrte Klang ungefiltert.

¢ Distortion Output Level
Wertebereich: 0 ... 100
Hiermit stellen Sie den Ausgabe-Pegel (Output Level) des verzerrten Klangs ein. Beden-
ken Sie jedoch, daB diese Einstellung nur wirksam wird, wenn Distortion Dry/Wet auf
einem geeigneten Wert eingestellt ist.
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Filter-EG-Parameter
Die Filter-EG-Parameter legen fest, wie das Timbre des Patterns Uber die Zeit
geandert wird. Damit kénnen Sie je nach Wunsch subtile oder ausgepragte Filter-
Effekte (zum Beispiel ,Wah"-Effekte) erzeugen.

Sie kénnen die Filter-EG-Parameter auch bequem im EG-Fenster bearbeiten. Um
die Anderungen vornehmen zu kénnen, klicken Sie auf den nach unten zeigenden
Pfeil iber dem EG-Fenster, und wahlen Sie den Filter-EG aus. Klicken Sie dann auf
einen der Verbindungspunkte, und ziehen Sie ihn auf die gewlnschte Position, um
die EG-Einstellung zu &ndern. Die entsprechenden Filter-EG-Werte werden am
Cursor angezeigt, wahrend Sie den Punkt bewegen.

e Filter EG Attack Time
Wertebereich: 0 ... 127
Mit diesem Parameter bestimmen Sie die Einschwingzeit (Attack Time) des Filter-EGs,
das heiBt, wie viel Zeit vergeht, bis das Signal den maximalen Cutoff-Frequenz-Level
erreicht, nachdem eine Taste angeschlagen wurde. Hohere Werte erzeugen eine langere
Attack Time. (Siehe Abbildung unten.)

e Filter EG Decay Time
Wertebereich: 0 ... 127
Mit diesem Parameter bestimmen Sie die Abklingzeit (Decay Time) des Filter-EGs, das
heif3t, wie viel Zeit vergeht, bis der Cutoff-Frequenz-Level vom maximalen Pegel seinen
Haltepegel (Sustain-Pegel) erreicht, wahrend eine Taste gehalten wird. Hohere Werte
erzeugen eine langere Abklingzeit. (Siehe Abbildung unten.)

* Filter EG Sustain Level
Wertebereich: 0 ... 127
Dieser Parameter bestimmt den Haltepegel (Sustain Level) des Filter-EGs, also die Cut-
off-Frequenz, die solange angewendet wird, wie Sie eine Taste halten. Hohere Werte
heben den Sustain Level. (Siehe Abbildung unten.)

* Filter EG Release Time
Wertebereich: 0 ... 127
Mit diesem Parameter bestimmen Sie die Ausklingzeit (Release Time) des Filter-EGs,
wobei es sich um die Zeit handelt, die das Filter bendétigt, um den Initial Level zu errei-
chen, nachdem eine Taste losgelassen wurde. Héhere Werte verlangern die Auskling-
zeit. (Siehe Abbildung unten.)

Cutoff-§
Fraguenz
TSustain T Zel
Levelt :
Attack Decay ‘Release
Drﬂcken+derTaste Key off™ ;Loslassen der Taste
Haltepegel
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e Filter EG Depth
Wertebereich: -64 ... 0 ... +63

Hiermit bestimmen Sie die Wirkungstiefe (Depth) des Filter-EGs auf die Cutoff-Frequenz,
also den Wertebereich, innerhalb dessen die Cutoff-Frequenz durch den Filter-EG veran-
dert wird. Dieser Parameter muB auf einen geeigneten Wert eingestellt sein, damit sich
die Filter-EG-Parameter (Attack, Decay, Sustain und Release) auf den Klang auswirken.
Positive Werte vergréBern die Wirkungstiefe des Filter-EGs. Negative Werte drehen die
Form der Hullkurve um.

e Filter EG Velocity Sense
Wertebereich: -64 ... 0 ... +63

Hier stellen Sie ein, wie stark das Filter durch die Velocity beeinfluBt wird. Je hoher die
(positiven) Werte, desto empfindlicher reagiert das Filter auf die Anschlagstarke, mit der
Sie die Tasten spielen. Negative Werte erzeugen dem umgekehrten Effekt; mit anderen
Worten, der Filtereffekt wird starker, je sanfter Sie spielen.

2-Band-EQ-Parameter
Dieser flexible 2-Band-EQ ermdglicht Ihnen eine umfangreiche Kontrolle Uber den
Klang, indem Sie sowohl die Verstarkung (Gain) als auch die Frequenz einstellen
kénnen — fur das Mittenband 188t sich zusatzlich die Bandbreite einstellen.

e 2-Band EQ Low Gain
Wertebereich: -12 ... 0 ... +12 (dB)

Hiermit bestimmen Sie die Verstarkung (Gain) des unteren (Low) Frequenzbandes. Posi-
tive Werte erhdhen die Lautstarke des Frequenzbandes, negative Werte dampfen sie.

e 2-Band EQ Low Frequency
Wertebereich: 32 Hz ... 2,0 kHz

Hier wird die Frequenz eingestellt, die durch den Parameter Low Gain (siehe oben) kon-
trolliert wird.

e 2-Band EQ Mid Gain
Wertebereich: -12 ... 0 ... +12 (dB)

Hiermit bestimmen Sie die Verstarkung (Gain) des mittleren (Mid) Frequenzbandes.
Positive Werte erhdhen die Lautstdrke des Frequenzbandes, negative Werte dampfen
sie.

* 2-Band EQ Mid Frequency
Wertebereich: 100 Hz ... 10,0 kHz

Hier wird die Frequenz eingestellt, die durch den Parameter Mid Gain (siehe oben) kon-
trolliert wird.

e 2-Band EQ Mid Res
Wertebereich: 1,0 ... 12,0

Hier wird die Bandbreite (Resonant Boost) des mittleren (Mid) Frequenzbandes einge-
stellt.
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LFO-Parameter
Die LFO-Parameter (Low Frequency Oscillator) werden zur periodischen Modula-
tion der Tonhdéhe oder der Lautstarke eines Patterns verwendet. Damit kdnnen Sie
Vibrato-, Tremolo- oder ,Wah"“-Effekte erzeugen. Diese sind mit den Modulation
Sensitivity-Parametern verknUpft.

e LFO Waveform
Einstellungen:

TRI (Dreieck)
SAW- (Sdgezahn abwiérts)
SAW+ (Sagezahn aufwirts)
SQU (Rechteck)
SIN (Sinus)
S/Hold (,,Sample and Hold")

Hier wird die Wellenform (Waveform) des LFOs eingestellt: Triangle (Dreieck), Sawtooth
Down (Sagezahn abwarts), Sawtooth Up (Sagezahn aufwarts), Square (Rechteck), Sine
(Sinus) oder Sample and Hold (Zufallsgenerator).

Dreieck /\/\/\/\/

Sagezahn abwarts

Sagezahn aufwarts

\

Fechteck

AN
v
L

RN,

sinus AVAVAVAVA

Sample and hold

(Zufallsgeneratar)

.

* LFO Speed
Wertebereich: 0 ... 99

Hier wird die Geschwindigkeit (Speed) oder Frequenz des LFOs bestimmt. Hohere Werte
fihren zu héheren Frequenzen (hdhere Geschwindigkeit).
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* LFO PMD (Pitch Modulation Depth)
Wertebereich: 0 ... 99

Hier wird die Wirkungstiefe (Depth) der LFO-Modulation auf die Tonhdhe (Pitch) einge-
stellt. Dadurch wird festgelegt, mit welcher Intensitat die LFO-Modulation die Tonhohe
des Patterns beeinfluBt oder wie stark die Tonhdéhe durch den LFO moduliert wird.
Dadurch wird ein Vibrato-Effekt fir das Pattern erzeugt. Es tritt kein Effekt auf, wenn die
Pitch Modulation Sensitivity auf ,0 gestellt ist.

e LFO AMD (Amplitude Modulation Depth)
Wertebereich: 0 ... 99

Hier wird die Wirkungstiefe (Depth) der LFO-Modulation auf die Lautstarke (Amplitude)
eingestellt. Dadurch wird festgelegt, mit welcher Intensitat die LFO-Modulation die Laut-
stérke des Patterns beeinflut bzw. wie stark die Lautstarke durch den LFO moduliert
wird. Wenn die LFO-Modulation auf einen Carrier-Operator angewendet wird, wird ein
Tremolo-Effekt erzeugt; wird sie auf einen Modulator angewendet, erzeugt sie einen
.Wah“-Effekt. Es tritt kein Effekt auf, wenn die Amplitude Modulation Sensitivity auf ,0*
gestellt ist.

e LFO FMD (Filter Modulation Depth)
Wertebereich: 0 ... 99
Hier wird die Wirkungstiefe (Depth) der LFO-Modulation auf das Filter eingestellt.

Dadurch wird festgelegt, mit welcher Intensitat die LFO-Modulation das Filter des Pat-
terns beeinfluBt oder wie stark das Filter durch den LFO moduliert wird.

e LFO Delay
Wertebereich: 0 ... 99

Hier wird die Verzdgerungszeit (Delay) fur den LFO bestimmt — das ist die Zeitdauer, die
zwischen dem Dricken einer Taste und dem Beginn der LFO-Modulation liegt. Dies ist
bei der Erzeugung verzdgerter Vibrato- oder Tremolo-Effekte nutzlich (oft von Séangern
oder Instrumentalisten verwendet). Hohere Werte fihren zu einer langeren Delay-Zeit.

¢ Die Tonhéhe und die Amplitude werden zusammen durch einen LFO moduliert; der LFO kann
nicht so eingestellt werden, diese beiden Parameter unabhéngig voneinander zu modulieren.
Mit Hilfe der Sensitivity- und Depth-Parameter kdnnen Sie jedoch verschiedene Abstufungen
des LFO-Effekts fiir die Modulationsziele einstellen.



e LFO Mode

Einstellungen: sngl (single), mult (multi)

Hier wird der Betriebsmodus des LFOs eingestellt; dadurch wird bestimmt, wie viele LFOs ver-
wendet werden, um das Pattern zu modulieren (wenn verschiedene Noten gleichzeitig gespielt
werden).

Ist dieser Parameter auf ,,sngl” (single — einer) eingestellt, wird ein einzelner LFO auf alle gespiel-
ten Noten angewendet. Mit anderen Worten: Der LFO beginnt, sobald die erste Note gespielt
wird, und lauft in gleicher Art und Weise flr alle darauffolgenden Noten weiter. (Dies gilt dann,
wenn der Parameter LFO Sync auf ,,off“ steht. Steht LFO Sync auf ,on*, wird die LFO-Wellenform
unterbrochen und flr jede neu gespielte Note von vome gestartet.)

Wenn dieser Parameter auf ,mult” (multi — mehrere) eingestellt ist, stehen 16 unabhangige LFOs
zur Verfigung, einer fUr jede der 16 Stimmen des DX200. Das heiBt, daB der LFO jede einzelne
einer Reihe von Noten individuell beeinfluBt, die Phase der LFO-Wellenform hangt also vom Zeit-
punkt ab, an dem die einzelnen Noten gespielt werden. Dadurch wird ein auBergewdhnlich voller
und natrlicher Modulationseffekt fir gehaltene Noten beispielsweise in Strings- und Pad-Pattem
erreicht, besonders wenn LFO Delay auf einen geeigneten Wert eingestellt ist.

¢ Diese Abbildungen zeigen mehrere LFO-Zusténde fiir verschiedene Sync- und Mode-Einstel-
lungen.
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Mode = multi
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e LFO Sync (Key Synchronisation)
Einstellungen: ON, OFF

Hiermit schalten Sie die Tasten-Synchronisation (Key Sync) des LFOs ein oder aus. Wenn Sync
aktiviert ist (ON — an), wird der LFO jedes Mal, wenn Sie eine Note spielen, automatisch an den
Anfang seiner Wellenform zurlickgesetzt. Ist Sync hingegen deaktiviert (OFF — aus), wird die Wel-
lenform des LFOs in einem , frei laufenden Zustand fortgesetzt. Wenn Sie eine Note spielen, vari-
iert das Modulationsergebnis in Abhangigkeit von der Phase, in der sich die LFO-Wellenform
gerade befindet. Dieser Effekt ist besonders einfach bei niedrigen Frequenzen des LFOs zu
héren (z. B. bei Einstellungen der LFO Speed unter ,10%).
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Key Transpose

Wertebereich: C1 - C5 (MIDI-Noten 36 - 84)

Hiermit wird die Tonhoéhen-(Key)-Transponierung fir das Pattern festgelegt. Der Stan-
dardwert ist ,C3“ (60). Andern Sie mit Hilfe dieses Parameters die Oktavlage eines Pat-
terns, oder transponieren Sie das Pattern in eine andere Tonart, um das Spielen zu
erleichtern. Um beispielsweise das Pattern in der Tonart C zu spielen, es jedoch in der
Tonart F# erklingen soll, geben Sie den Wert F#3 oder F#2 ein (je nachdem, ob Sie es
nach oben oder unten transponieren méchten).

Im Hauptfenster des DX200 Editors:
Klicken Sie auf [KEY TRANSPOSE], geben Sie den Wert der MIDI-Note ein (36-84;
Notennamen kénnen nicht eingegeben werden), und dricken Sie auf der Computerta-
statur die Eingabetaste <Enter>. Sie kdnnen die Werte auch mit Hilfe der Maus erho-
hen/verringern.

Im Bedienfeld-Fenster:

1) Klicken Sie auf die Pattern Select-Schaltflache [31] (KEY TRANSPOSE).

2) Rufen Sie den DX7-Simulator (sein Hauptfenster) auf.

3) Klicken Sie auf der ,virtuellen* Tastatur auf die gewlnschte Taste. (Der [DATA
ENTRY]-Regler im Bedienfeld-Fenster kann nicht zum Andern des Wertes verwen-
det werden.)

4) Kehren Sie zum Bedienfeld-Fenster zurlick, um die Bearbeitung oder die Speiche-
rung des Patterns fortzusetzen.

Pitch-Bend-Parameter

Diese Parameter bestimmen, wie das Pitch-Bend-Rad (am angeschlossenen MIDI-
Keyboard) die Tonhohe (Pitch) des Patterns beeinfluft.

¢ Die Pitch-Bend-Parameter sind Parameter des ,,Function“-Modus im Bedienfeld-Fenster.

¢ Pitch Bend Range
Wertebereich: 0 ... 12 Halbtone

Hiermit wird der Maximalbetrag der Tonhéhenanderung (nach oben oder unten) durch
das Pitch-Bend-Rad eingestellt. Wenn der Parameter auf ,,0“ gestellt ist, wird die Tonhtéhe
nicht verandert. Wenn der Parameter auf den Standardwert ,2* gestellt ist, kann die Ton-
héhe um maximal 2 Halbténe (1 ganzer Ton) erhéht oder verringert werden. Die Maxi-
maleinstellung von ,12* erlaubt einen Anderungsbereich tiber zwei Oktaven (eine Oktave
abwarts, eine aufwarts).

¢ Dieser Parameter wird automatisch auf ,,12“ eingestellt und 1Bt sich nicht &ndern, solange
der Parameter Pitch Bend Step (siehe unten) nicht auf ,,0* eingestellt ist.
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¢ Pitch Bend Step
Wertebereich: 0 ... 12 (Halbténe)

Hiermit wird die GroBe der Schritte (Step) festgelegt, mit der das Pitch-Bend-Rad (am
angeschlossenen MIDI-Keyboard) die Tonhdhe &ndert. Bei der Einstellung ,0* erfolgt
eine absolut weiche Tonhdhenverdnderung. Die anderen Werte repréasentieren die
Anzahl der Halbténe, mit denen die Tonhdhe beim Drehen des Rades ,springt”. Z. B. bei
der Maximaleinstellung von ,,12* wird die Tonhdéhe beim Drehen des Rades in einem ein-
zigen Oktavsprung geandert.

¢ Wenn dieser Parameter nicht auf ,,0“ eingestellt ist, wird die Pitch Bend Range (siehe oben)
automatisch auf ,,12“ gestelit. (Um die Pitch Bend Range &ndern zu kénnen, muB dieser Para-
meter auf ,,0“ eingestellt sein.)

Portamento
Diese drei Parameter werden zum Einstellen von Portamento- (Glide) und Glis-
sando-Effekten (in Halbténen gestufter Glide) sowie zum Steuern verschiedener
Haltemerkmale (Sustain) des Keyboards verwendet. Die verfugbaren Effekte
andern sich in Abhangigkeit der Einstellung Poly/Mono des Patterns.

¢ Die Portamento-Parameter sind Parameter des ,,Function“-Modus im Bedienfeld-Fenster.

* Step
Einstellungen: 0 ... 12 (Halbténe)

Wenn Glissando auf 1...12 eingestellt ist, tritt das Gleiten (Glide) der Tonhdhe in Halb-
tonschritten auf. Dieser Effekt ist am besten bei einer langsameren Rate zu héren, und,
wenn zwei weit auseinanderliegende Noten nacheinander gespielt werden. Ist Glissando
deaktiviert (,OFF"), wird ein normaler (kontinuierlicher) Portamento-Effekt erzeugt.

* Time
Wertebereich: 0 ... 99

Hier wird die Zeitdauer der Portamento- oder Glissando-Effekte bestimmt. Eine Einstel-
lung von ,0“ erzeugt keinen Effekt, wahrend eine Einstellung von ,99" die langste (lang-
samste) Tonhéhendnderung erzeugt. Dieser Parameter arbeitet also entgegengesetzt zu
der Betriebsweise der meisten Rate-Parameter des DX200, bei denen héhere Werte zu
klrzeren Zeiten fUhren. Um die Portamento- oder Glissando-Effekte zu deaktivieren,
stellen Sie diesen Wert auf ,0“.

* Mode
Einstellungen:

Im Mono-Modus:
Fingered Porta
Full Time Porta

Im Poly-Modus:
Sus-Key P Follow
Sus-Key P Retain



Wenn sich die Tastatur im Mono-Modus befindet, stehen die Einstellungen ,Fingered
Porta“ und ,Full Time Porta“ zur Verfigung. Bei ,Fingered Portamento* kommt der Glide-
Effekt nur dann zum Einsatz, wenn Sie legato spielen, d. h. wenn bei aufeinanderfolgenden
Noten die erste gespielte Note solange gehalten wird, bis die n&chste Note gespielt wird.
Bei ,Full Time Portamento* wird der Glide-Effekt immer produziert, selbst wenn Sie stac-
cato spielen (wenn also die erste Note bereits losgelassen wird, bevor Sie die nachste
spielen).

Wenn sich die Tastatur im Poly-Modus befindet, stehen die Einstellungen ,Sus-Key P Fol-
low" und ,Sus-Key P Retain® zur Verfigung. Wenn Sie im ,Sustain-Key Pitch Follow*-
Modus eine Note (oder einen Akkord) und anschlieBend eine andere Note/Akkord spielen,
geht die Tonhdhe in der Sustainphase der Originalnote/-akkord gleitend in die Tonhdhe der
zuletzt gespielten Note/Akkord Uber. Im ,Sustain-Key Pitch Retain“-Modus wird die Ton-
hoéhe der neuen Note oder des neuen Akkords von der Originaltonhdhe ohne Unterbre-
chung der Sustainphase der Originalnote/-akkords im Glide-Effekt erreicht.

Unison-Parameter
Mit Hilfe dieser Parameter kénnen Sie den Klang eines Patterns ,fetter* gestalten,
indem Sie fur jede gespielte Note vier verstimmte ,Kopien®* des Patterns gruppieren.

Der DX200 bietet eine 16stimmige Polyphonie, d. h., daB 16 Noten gleichzeitig
gespielt werden kénnen. Das Pattern setzt sich dann aus bis zu 16 klangerzeugen-
den ,Elementen” zusammen, eines fur jede Note.

Mit Hilfe der Unison-Parameter kénnen Sie die Elementzuweisung des DX200 so
konfigurieren, daB beispielsweise vier Elemente zusammen — unisono — erklingen,
wenn Sie eine einzelne Note spielen. Die Elemente kénnen gegeneinander ver-
stimmt werden, um Wéarme und Fulle zum Klang des Patterns hinzuzuftgen.

¢ Die nutzbare Polyphonie des DX200 wird verringert, wenn Unison aktiviert ist. Normalerweise
umfaBt die Polyphonie 16 Stimmen, mit aktiviertem Unison bleiben nur 4 Stimmen. (Wenn der
Parameter Poly/Mono auf ,,Mono“ gestellt ist, betrégt die Polyphonie eine Stimme, unabhén-
gig von der Unison-Einstellung.)

¢ Diese Parameter stehen im Bedienfeld-Fenster nicht zur Verfiigung.

¢ Unison Switch
Einstellungen: ON, OFF
Mit diesem Schalter schalten Sie die Unison-Funktion ein oder aus. Bei Aktivierung (ON)
erklingen 4 der 16 klangerzeugenden ,Elemente” des DX200 fur jede gespielte Note uni-
sono. Beachten Sie, daB dadurch die nutzbare Polyphonie des Instruments reduziert wird.

e Unison Detune
Wertebereich: 0 ... 7
Hiermit wird die Verstimmung der fur die Unison-Funktion gruppierten vier Elemente
bestimmt. Diese Einstellung bleibt ohne Effekt, solange der Unison Switch nicht auf ,ON*
steht. Ein Wert von ,,0" fihrt zu keiner Verstimmung; hohere Werte verlagern die Stimmung
der vier klangerzeugenden Elemente in gréBerem Abstand voneinander, wodurch ein war-
mer, fetter Sound erzeugt wird.



Poly/Mono

Einstellungen: Poly, Mono

Hiermit wird bestimmt, wie die Noten des Patterns zugewiesen werden. In der Einstellung
»,Mono" (Monophon) kann immer nur eine Note zur Zeit erklingen. Das ist fur die Reproduk-
tion ,klassischer” Lead- und BaBsynthesizerklange nutzlich. Es ist ebenso ideal fur das
Spielen von Parts, bei denen Sie bewuBBt méchten, dal3 das Ende der einen Note durch
das Spielen der nachsten abgeschnitten wird. Die Einstellung ,Poly” ermoglicht hnen das
Spielen von bis zu 16 Noten gleichzeitig.

¢ Poly/Mono ist ein Parameter des ,,Function“-Modus im Bedienfeld-Fenster.

Random Pitch

Wertebereich: 0 ... 7

Mit Hilfe dieser Funktion kénnen Sie die Tonhohe (Pitch) des Patterns flr jede gespielte
Note zufallig (Random) gestalten. Bei einer Einstellung von ,0" ist die Funktion deaktiviert.
Hohere Werte vergréBern den Bereich der zuféllig erzeugten Tonhodhen fur nacheinander
gespielte Noten.

Pitch Envelope Generator (Pitch-EG)-Parameter

Diese Parameter (insgesamt elf) bestimmen, wie sich die Tonhohe (Pitch) des Pat-
terns Uber die Zeit &ndert. Die Pitch-EG-Parameter beeinflussen alle Operatoren.

+4 Okt L1
Qo4 L3
E1 Rz R R
50 * .
[Leh L4
0 Lz
-4 Okt

Die vier Level-Parameter bestimmen die Tonhdhe des Operators an funf verschiede-
nen Punkten, die vier Rate-Parameter bestimmen die Zeitdauer, die zwischen den
Anderungen der Tonhéhe vergeht. Die Parameter Range, Rate Scaling und Velocity
Switch ermdéglichen Ihnen eine weitere detaillierte Kontrolle Uber den Pitch-EG.

Der Pitch-EG kann zur Nachahmung der sanften Tonhéhenanderungen akustischer
Instrumente verwendet werden (zum Beispiel zu Beginn und/oder am Ende einer
Note). Bei extremen Einstellungen kénnen mit seiner Hilfe auch ungewdéhnliche
Effektsounds erzeugt werden.

Sie konnen die Pitch-EG-Parameter auch bequem im EG-Fenster bearbeiten. Um
die Anderungen vornehmen zu kénnen, klicken Sie auf den nach unten zeigenden
Pfeil Gber dem EG-Fenster, und wéhlen Sie den Pitch-EG aus. Klicken Sie dann auf
einen der Verbindungspunkte, und ziehen Sie ihn auf die gewlUnschte Position, um
die EG-Einstellung zu andern. Die entsprechenden Pitch-EG-Werte werden am Cur-
sor angezeigt, wahrend Sie den Punkt bewegen.

¢ Ein Echtzeit-Pitch-Controller, wie beispielsweise das Pitch Bend-Rad an einem angeschlossenen
MIDI-Keyboard, kann zum Betonen (oder Abbrechen) der ,automatisch“ durch die Pitch-EG-
Parameter erzeugten Tonhéhenénderungen verwendet werden.
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¢ Pitch EG Rate 1-4
Wertebereich: 0 ... 99

Hiermit wird die Zeitdauer bestimmt, die zwischen den Anderungen in der Tonhohe ver-
geht (wie mit Level 1 — 4 eingestellt, siche unten).

* Pitch EG Level 1-4

Wertebereich: 0 ... 99

Hier wird die Tonhéhe des Patterns an flnf Punkten innerhalb der Zeit seines Klingens
bestimmt. Ein Wert von ,50“ entspricht der normalen Tonh&he oder keiner Tonhéhenan-
derung. Werte unter ,50 verringern die Tonhéhe, Werte Uber ,50“ erhdhen sie. Die tat-
séchlich damit eingestellte Tonhdhe hangt von der Einstellung des Parameters Pitch EG
Range ab. (Héhere Einstellungen von Pitch EG Range fuhren zu gréBeren Tonhéhenver-
anderungen.) Die Zeitdauer, die zwischen diesen Punkten der Tonhdhenanderung ver-
geht, wird mit den Parametern Rate 1-4 eingestellt, siehe oben.

Im Bedienfeld-Fenster:

Klicken Sie wiederholt auf die Schaltflache [29] (PITCH EG RATE), um die Rates 1,
2,3 und 4 nacheinander aufzurufen. (Auf diese Weise kénnen Sie auch den Parame-
ter Pitch EG Rate Scaling aufrufen.) Klicken Sie wiederholt auf die Schaltflache [30]
(PITCH EG LEVEL), um die Level 1, 2, 3 und 4 nacheinander aufzurufen. (Auf diese
Weise kénnen Sie auch den Parameter Pitch EG Level Range aufrufen.) Stellen Sie
mit Hilfe des Reglers [DATA ENTRY] den Wert fUr jeden Parameter ein.

¢ Pitch EG Range
Einstellungen:

1/2v (sechs Halbténe)
1va (eine Oktave)

2va (zwei Oktaven)
8va (acht Oktaven)

Hier wird der Maximalbereich der Tonhéhenanderung durch den Pitch-EG eingestellt.
Wenn beispielsweise ,1va“ eingestellt ist, umfaBt der gesamte Bereich der Parameter
Pitch EG Level 1-4 eine Oktave (sechs Halbtdne Uber und unter dem normalen Tonho-
henwert von ,50%). Mit Hilfe der Minimaleinstellung von ,1/2v* kénnen Sie sanfte Tonho-
henadnderungen erzeugen, wahrend die Maximaleinstellung von ,8va“ fir extreme
Tonhdhenvariationen geeignet ist.



* Pitch EG Rate Scaling
Wertebereich: 0 ... 7

Hiermit wird eingestellt, wie die Rates des Pitch-EGs durch die Position der gespielten
Taste auf dem Keyboard beeinflut werden. Mit anderen Worten kénnen Sie hiermit die
gesamte Pitch-EG-Zeit (Rate 1-4) des Patterns in Abhangigkeit vom gespielten Key-
boardbereich automatisch verlangern oder verklUrzen. Dieser Parameter steuert den
Grad der Skalierung (Scaling); ein Wert von ,0" erzeugt keine Skalierung, héhere Werte
flhren zu betonteren Skalierungseffekten. Fur alle Werte verschieden von ,0“ gilt: Je
hoher die gespielte Note, desto kirzer die gesamte Pitch-EG-Zeit.

Tiefere Moten erzeuden einen Hihere Moten erzeugen einen
insgesamt langeren Pitch-EG-Verlauf. insgesamt kirzeren Pitch- EG-Yerlauf.

J P~

Pitch EG Rate Scaling ist bei der Simulation der naturlichen Tonhéhenskalierung hilf-
reich, die Sie bei vielen akustischen Instrumenten finden, beispielsweise bei einen Cello
oder KontrabaB, fur die der Beginn tieferer Noten einen langsameren Anstieg der Ton-
hoéhe aufweisen kann. Auch fur die Erzeugung unublicher Tonhéhenanderungseffekte je
nach Notenposition kann diese Funktion hilfreich sein.

¢ Pitch EG Velocity Switch
Einstellungen: ON, OFF

Hier wird festgelegt, ob die Pitch EG Range anschlagsempfindlich ist oder nicht. Bei Akti-
vierung (ON) wird der Bereich der Tonhéhenanderung (Pitch EG Range) durch den
Pitch-EG durch die Velocity beeinfluBt. Dadurch haben Sie eine auBergewdhnlich reali-
stische und ausdrucksstarke Kontrolle Uber den Pitch-EG.

Oscillator-Parameter
Die Oscillator-Parameter ermdglichen Ihnen eine detaillierte Kontrolle Gber die Tonhdhe oder
die Frequenz der einzelnen Operatoren eines Patterns.

¢ Oscillator Mode

Einstellungen: Ratio, Fixed

Hiermit wird bestimmt, ob jeder einzelne Operator seine Tonhdéhe entsprechend der
gespielten Noten andert. Ist der Parameter auf ,Ratio” (Frequency Ratio Mode — Fre-
quenz-Verhaltnis-Modus) gestellt, folgt der entsprechende Operator der Tonhéhe normal.
Mit anderen Worten: Das Spielen héherer Noten auf dem Keyboard fuhrt zu entspre-
chend hoheren Frequenzen beim Operator. Ist der Parameter auf ,Fixed" (Fixed Pitch
Mode — Feste-Tonhthe-Modus) gestellt, beeinfluBt das Keyboard die Operatorfrequenz
nicht; der Operator spieltimmer in der gleichen Tonhéhe, egal welche Note gespielt wird.

¢ Der Begriff ,,Oscillator bezieht sich auf das Element des Operators, das die Frequenz oder
die Wellenform erzeugt.
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* Oscillator Sync (Key Synchronisation)
Einstellungen: ON, OFF
Hier wird bestimmt, ob die Oscillator Key Synchronisation aktiviert oder deaktiviert ist —
das heifit, ob die Wellenformen aller Operatoren am Anfang ihres Wellenzyklus begin-
nen, wenn eine Taste gedrickt wird. Beachten Sie, daB dieser Parameter alle Operato-
ren gleichzeitig beeinfluft.

Wenn Oscillator Sync aktiviert (ON — an) ist, wird der Oscillator jedes Mal, wenn Sie eine
Note spielen, automatisch an den Anfang seiner Wellenform zurlickgesetzt. Ist Sync hin-
gegen deaktiviert (OFF — aus), wird die Wellenform in einem ,frei laufenden” Zustand
fortgesetzt. Wenn Sie eine Note spielen, variiert das Ergebnis in Abhangigkeit von der
Phase, in der sich die Wellenform gerade befindet. Dadurch werden subtile Unterschiede
im Klang erzeugt, selbst wenn Sie die gleiche Note wiederholt spielen. Beachten Sie,
daB bei bestimmen Patterns nur ein geringer oder ein nicht horbarer Effekt auftreten
kann.

Frequency Coarse/Fine

Wertebereich (im Ratio-Modus): 0,500 ... 61,69
Wertebereich (im Fixed-Modus): 1000 Hz ... 9772 Hz
Hier wird die Frequenz jedes einzelnen Operators bestimmt.

Geben Sie den gewlnschten Wert in das entsprechende Wertfeld ein, oder &ndern Sie
den Wert mit Hilfe der Maus.

Detune

Wertebereich: -7 ... +7

Hiermit konnen Sie die Frequenz jedes Operators fein verstimmen (detune). Ein leichtes
Verstimmen zwischen Carrier-Operatoren kann den gesamten Klang des Patterns voller,
reicher und naturlicher gestalten — damit kénnen Sie die leichten Tonhéhenunterschiede
nachahmen, die Sie bei akustischen Instrumenten finden. Die Maximalverstimmung zwi-
schen Carriern kann zur Erzeugung von Choruseffekten oder zur Simulation eines
Ensembles mehrerer Instrumente verwendet werden.

Operator-Parameter

Mit Hilfe dieser Parameter kénnen Sie den Ausgabepegel (Output Level) und die Anschlags-
empfindlichkeit (Velocity Sensitivity) jedes Operators einstellen.

e Operator Output Level
Wertebereich: 0 ... 99

Hier wird der Pegel (Level) jedes Operators festgelegt. Die hier vorgenommene Einstel-
lung beeinfluBt die Arbeitsweise vieler weiterer Parameter. Zum Beispiel haben die Para-
meter Feedback, EG Level 1-4 und Velocity Sensitivity méglicherweise nur einen
geringen oder nicht hérbaren Effekt, wenn der Output Level zu niedrig eingestellt ist.
Andererseits haben die Keyboard Level Scaling-Einstellungen nur einen geringen oder
nicht horbaren Effekt, wenn der Output Level zu hoch eingestellt ist.

Wird der Parameter auf einen Carrier-Operator angewendet, beeinfluBt dies die Laut-
starke des Patterns; wird der Parameter auf einen Modulator angewendet, beeinfluBt

dies das Timbre.



Uber die Operator On/Off-Schalter

Jeder Operator kann einzeln wahrend der Bearbeitung ein- (on) und ausgeschaltet
(off) werden. Dies ist ein wichtiges Werkzeug zum Hoéren der Effekte lhrer Bearbeitun-
gen. Beispielsweise mdchten Sie moglicherweise einen Carrier-Operator vortberge-
hend stummschalten, um die an anderen Carriern vorgenommenen Bearbeitungen
besser zu héren. Oder Sie méchten einen Operator abwechselnd ein- und ausschal-
ten, um zu hdéren, wie er den gesamten Klang beeinfluft.

ALG 1 118111
ALGORITHM SELECT

Die Nummern in der oberen Zeile kennzeichnen den Ein-/Aus-
Zustand der Operatoren: ,1* fur on, 0" fur off. In diesem Beispiel
ist der Operator 3 ausgeschaltet.

Klicken Sie auf die entsprechende Schaltflache ,OP-No." (1-6) (Operator-Nummer). Ist
ein Operator ausgeschaltet, sind alle seine Parameter ausgeblendet.

Beachten Sie, dal3 der Status des Operators nur zeitweilig wahrend der Bearbeitung ver-
wendet und nicht mit dem Pattern gespeichert wird. Fur eine tatsdchliche Deaktivierung
eines Operators mussen Sie dessen Output Level auf ,0 stellen.

* Operator Key Velocity Sensitivity
Wertebereich: 0 ... 7

Hier wird die Anschlagsempfindlichkeit (Velocity Sensitivity) eines Operators eingestellt,
das heiBt wie sein Pegel auf die Velocity der gespielten Tasten reagiert. Wenn die
Velocity Sensitivity auf einen von Null verschiedenen Wert eingestellt ist, dann gilt: Je
harter Sie eine Taste spielen, desto groBer ist der Ausgangspegel (Output Level) des ent-
sprechenden Operators. Je weicher Sie eine Taste spielen, desto geringer ist der Aus-
gangspegel. Istder Parameter auf 0" gestellt, bleibt der Ausgangspegel unabhangigvon
der Velocity immer gleich. Héhere Werte ermoglichen Ihnen einen gréBeren Dynamikbe-
reich zwischen tiefen und hohen Pegeln. Wenn Sie diesen Parameter fUr einen Carrier-
Operator auf einen geeigneten Wert stellen, kénnen Sie mit der Velocity die Lautstarke
steuern; eine geeignete Einstellung dieses Parameters fur einen Modulator ermdglicht
Ihnen die Steuerung der Klangfarbe durch die Velocity.
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Envelope Generator (EG)-Parameter

Diese Parameter (acht fur jeden Operator) bestimmen, wie der Pegel des Operators sich mit
der Zeit verandert. Wird der EG auf einen Carrier-Operator angewendet, &ndert sich mit der
Zeit die Lautstarke des Sounds. Wird der EG auf einen Modulator angewendet, &ndert sich
mit der Zeit die Klangfarbe.

LEVEL 1

RATE 1 LEVEL 2

LEVEL 3 RATE 4

RATE 2

RATE 3

(LEWEL ) LEVYEL 4

|
|
|
I
Mote On Mote OT’fT

Die vier Level-Parameter bestimmen den Pegel des Operators an funf verschiedenen Punk-
ten, die vier Rate-Parameter bestimmen die Zeitdauer, die zwischen den Anderungen der
Pegel liegt. Zusammen ermoglichen diese acht Parameter eine detaillierte Kontrolle der
Form (Attack, Decay, Sustain und Release) des Sounds, und zwar sowohl seiner Lautstarke
als auch seiner Klangfarbe.

Sie kénnen die Operator-EG-Parameter auch bequem im EG-Fenster bearbeiten. Um die
Anderungen vornehmen zu kénnen, klicken Sie tiber dem EG-Fenster auf den nach unten
zeigenden Pfeil und wahlen den gewlnschten Operator-EG (1-6) aus. Klicken Sie dann auf
einen der Verbindungspunkte, und ziehen Sie ihn auf die gewlnschte Position, um die EG-
Einstellungen zu andern. Die entsprechenden EG-Werte werden am Cursor angezeigt, wéh-
rend Sie den Punkt bewegen.

Mit Hilfe der Funktion EG Copy (im Bedienfeld-Fenster) und des DX-Kopierwerkzeugs (im
Hauptfenster des DX200 Editors) kdnnen Sie alle EG-Rates und -Level eines Operators ein-
fach auf einen anderen Operator kopieren.

e Rate 14
Wertebereich: 0 ... 99

Hiermit wird die Zeitdauer bestimmt, die zwischen den Anderungen des Operator-Levels
vergeht (wie mit Level 1-4 eingestellt, siehe unten).

e Level 1-4
Wertebereich: 0 ... 99
Hier wird der Output Level des Operators an funf Punkten innerhalb der Zeitdauer seines
Klingens bestimmt. Die Zeitdauer, die zwischen diesen Punkten vergeht, wird mit den
Rates 1-4 eingestellt, siehe oben.

¢ Fir die meisten normalen Anwendungen — und besonders bei Carrier-Operatoren — sollte der
Parameter ,Level 4“ (der sowohl den Anfangs- als auch den Endlevel des Operators
bestimmt) auf ,,0“ eingestellt werden. Ansonsten wiirde das Pattern unendlich weiterklingen.
Auch Level 1 sollte auf einen geeigneten Wert eingestellt werden, beispielsweise ,,50“ oder
groéBer, um eine sinnvolle EG-Funktion zu erméglichen.

Geben Sie den gewlnschten Wert in das entsprechende Wertfeld ein, oder &ndern Sie
den Wert mit Hilfe der Maus.



Modulation-Sensitivity-Parameter

Die Modulation-Sensitivity-Parameter (Modulationsempfindlichkeits-Parameter) fur Pitch und
Amplitude bestimmen den Grad, mit dem die LFO-Modulation das Pattern beeinfluBt — mit
anderen Worten: die Intensitat des LFO-Effekts. Tatsachlich wird durch die Modulation Sen-
sitivity die Intensitat aller Modulationen eingestellt — egal, ob sie automatisch beim Spielen
von Noten erzeugt werden oder ob sie mit Hilfe der ,Echtzeit*-Modulations-Controller (Modu-
lationsrad, FuBpedal, Breath Control oder Aftertouch) eines angeschlossenen MIDI-Key-
boards erzeugt werden. Wenn die Parameter Pitch oder Amplitude Modulation Sensitivity auf
,0" gestellt sind, dann wird das Pattern von keinem der externen Controller beeinfluft.

* Pitch Modulation Sensitivity
Wertebereich: 0 ... 7
Hier wird die Empfindlichkeit (Sensitivity) des Patterns (alle Operatoren) auf die LFO-
Tonhéhenmodulation (Pitch Modulation) bestimmt. Hohere Werte fihren zu groBerer

Empfindlichkeit oder gréBerer Intensitdt der Tonhéhenmodulation. Dieser Parameter
beeinfluBt alle Operatoren des Patterns gleich.

e Amplitude Modulation Sensitivity
Wertebereich: 0 ... 7
Hier wird die Empfindlichkeit (Sensitivity) jedes Operators auf die LFO-Lautstarkenmodu-
lation (Amplitude Modulation) bestimmt. Hohere Werte fUhren zu gréBerer Empfindlich-
keit oder gréBerer Intensitat der Lautstdrkenmodulation. Wird die Modulation auf Carrier-
Operatoren angewendet, wird ein Tremolo-Effekt erzeugt. Wird die Modulation auf einen
Modulator angewendet, wird das Timbre veradndert und erzeugt so einen ,Wah*“-Effekt.

* Diese Einstellungen kénnen nur einen geringen oder keinen Effekt auf den Klang haben,
wenn der Operator Output Level auf einen niedrigen Wert gestellt ist.



Keyboard-Level-Scaling-Parameter
Die Keyboard-Level-Scaling-Parameter bestimmen, wie die Output Level-Einstellungen der
Operatoren der Position der gespielten Taste auf dem Keyboard folgen. Mit anderen Worten
kénnen Sie hier automatisch den Output Level der einzelnen Operatoren &ndern, je nach-
dem in welchem Bereich des Keyboards Sie spielen. Jeder Operator kann so programmiert
werden, daB er entsprechend einer von vier Kurven (Scaling Curve) auf die Tastenposition
links und rechts eines einstellbaren Ubergangspunktes reagiert.

Keyboard Level Scaling kann dazu verwendet werden, um Anderungen des Klangs und/oder
der Lautstarke fur verschiedene Oktavlagen zu erzeugen, um eine realistischere Simulation
akustischer Instrumente zu erhalten. Extreme Einstellungen kénnen auch fur ,Split Key-
board“-Resultate genutzt werden.

=1= BREAE POINT +LIN
Lauter
+EXP
DEFTH O
-EXP
_ Linke |Rechte
Leiser Kure | lKurve
- —=
og -LIN

LIM - Lineare Kurve
EXP : Exponentielle Kurve

Die Wirkungstiefe (Depth) jeder Scaling Curve kann ebenfalls reguliert werden.

* Keyboard Level Scaling Break Point
Wertebereich: A-1 ... C8

Hier wird der mittlere Punkt oder Ubergangspunkt (Break Point) der Scaling Curve
bestimmt. Der Output Level wird fur Tasten Uber dem Break Point und fur Tasten unter
dem Break Point gemaR der ausgewahliten ,Curve" nach oben oder nach unten skaliert.
Fdr die meisten Anwendungen und die besten Ergebnisse sollte sich dieser Punkt
irgendwo nahe dem mittleren Bereich lhres angeschlossenen MIDI-Keyboards (bei-
spielsweise C3) befinden.

Im Hauptfenster des DX200 Editors:

Geben Sie den gewlinschten Wert in das entsprechende Wertfeld ein (nur MIDI-Noten-
nummern; beispielsweise ,60" fur C3), oder andern Sie den Wert mit Hilfe der Maus.



* Keyboard Level Scaling Curve Left (L), Curve Right (R)
Einstellungen:
-LIN (negativ linear)
-EXP (negativ exponentiell)
EXP (positiv exponentiell)
LIN (positiv linear)

Diese Parameter bestimmen fUr jeden einzelnen Operator die Skalierungskurven
(Scaling Curve) fur die Tastenbereiche links und rechts vom Break Point. Die linke Skalie-
rungskurve (Left) entspricht den Tasten auf dem Keyboard unterhalb des Break Points,
die rechte Skalierungskurve (Right) entspricht den Tasten oberhalb des Break Points.
Jede der linken Skalierungskurven kann mit einer beliebigen der rechten Kurven verwen-
det werden, wodurch lhnen 16 verschiedene Kurvenkombinationen zur Auswahl stehen.

Negative Kurven verringern den Operator-Level, je weiter die gespielten Noten vom
Break Point entfernt sind, positive Kurven erhéhen den Level.

Exponentielle Kurven fihren zu einer langsameren Anderung des Pegels nahe am Break
Point, und zu drastischeren Anderungen des Pegels, je weiter entfernt Sie vom Break
Point spielen. Lineare Kurven stellen eine ,gerade Linie" dar, die eine proportionale
Beziehung zwischen der Entfernung der gespielten Note vom Break Point und dem
resultierenden Operator-Pegel bewirken.

e Keyboard Level Scaling Depth Left (L), Depth Right (R)
Wertebereich: 0 ... 99

Diese Parameter bestimmen die Wirkungstiefe (Depth) der ausgewahlten linken bzw.
rechten Kurve. Mit der Minimaleinstellung (,,0%) erfolgt keine Skalierung. Sie kénnen den
Pegel bis zu einem Maximum von ,99" erhéhen (bzw. bei negativen Kurven verringern).

¢ Fiir Werte in der Ndhe des Maximums muB ein gewisser ,Headroom“ verbleiben — die Aus-
gangspegel der Operatoren miissen noch steigerbar sein. Wenn Sie beispielsweise den Ope-
rator Output Level auf ,90“ festlegen und eine positive (+) Kurve anwenden, betragt die
gréBte zu erreichende Wirkungstiefe der Kurve ,,9“ (die Differenz zwischen dem maximalen
Ausgangspegel und dem tatsachlich eingestellten Wert).

In diesem Beispiel wird also auch dann kein weiterer Effekt erreicht werden, wenn Sie den
Wert der ,,Curve Depth“ gréBer als ,,9“ einstellen. Wenn Sie eine gréBere Wirkungstiefe der
Skalierungskurve wiinschen, dann miissen Sie den Ausgangspegel des Operators auf einen
geringeren Wert stellen, so daB ein gréBerer Headroom fiir die Skalierungskurve zum Veran-
dern des Pegels bis zum seinem Maximum von ,,99“ zur Verfiigung steht.



* Keyboard Rate Scaling
Wertebereich: 0 ... 7

Hiermit wird bestimmt, wie die Rates des EGs auf die Position der gespielten Taste auf
dem Keyboard reagieren. Mit anderen Worten: Sie kdnnen die gesamte EG-Zeitdauer
(Rate 1-4) jedes einzelnen Operators in Abhangigkeit vom gespielten Keyboardbereich
automatisch verlangern oder verklrzen. Dieser Parameter steuert den Grad der Skalie-
rung (Scaling); ein Wert von ,0“ erzeugt keine Skalierung, héhere Werte fuhren zu beton-
teren Skalierungseffekten. Fur alle Werte verschieden von ,,0“ gilt: Je hdher die gespielte
Note, desto kirzer die gesamte EG-Zeit.

Tiefere Moten erzeugen eingn Hihere Moten erz eugen einen
insgesamt langeren Hillkurververlauf, insgesamt kirzeren Hillkurververlauf,

) o P~

,Keyboard Rate Scaling" ist bei der Simulation der natUrlichen Skalierung nutzlich, die
Sie bei vielen akustischen Instrumenten finden, beispielsweise bei einem Klavier, bei
dem hohere Noten schneller ausklingen als tiefere Noten.



EG Copy
Mit Hilfe dieser praktischen Funktion (im Bedienfeld-Fenster) kénnen Sie alle Rate- und
Level-Werte des EGs eines Operators einfach auf einen anderen Operator kopieren (copy).
(Verwenden Sie im Hauptfenster des DX200 Editors das DX200-Kopierwerkzeug.)

[1] Wahlen Sie den Quell-Operator aus, indem Sie wiederholt auf die
Schaltflache [OPERATOR SELECT] klicken.
Die ausgewahlte Operator-Nummer wird rechts oben im LCD angezeigt.

OPERATOR
SELECT

ALG 1 111111 OF2

EG LEVEL 1 =99

Klicken Sie auf die Schaltfliche [STORE].

EG CoOPY
from OF2 tao OF?

Klicken Sie auf die [EG COPY]-Schaltflache (1 - 6), die der Nummer
des gewiinschten Ziel-Operators entspricht.

OPERATOR ON-OFF / EG COPY

1 4

1 2 3 4

Die Werte des Quell-Operators werden automatisch auf den Ziel-Operator kopiert.
(Das LCD zeigt die Werte des Quell-Operators an.)



Parameters / Fenster ,Free EG“

Fenster ,,Free EG“

Die Free-EG-Funktion (freie Hullkurve) stellt Ihnen vier unabhangige Tracks zur Verfu-
gung, auf denen Sie — Uber eine in Takten oder Sekunden angegebene Zeitspanne —
komplexe Echtzeit-Parameteranderungen aufnehmen kénnen.

In diesem Fenster kénnen Sie fUr jeden Track eine Userdefinierte Free-EG-Kurve zeich-
nen, die flr einen einzelnen, auswahlbaren Parameter (z. B. Filter, Resonance oder
LFO) den Verlauf Uber die Zeit steuert. Vier dieser Kurven — von denen jede einen ande-
ren Parameter steuert — kbnnen Sie automatisch wiedergeben, indem Sie einfach das
Pattern abspielen. Es steht Ihnen eine Reihe von Zeichen- und Bearbeitungswerkzeu-
gen zur Verfigung, mit denen Sie einzigartige, kontinuierliche Parameteranderungen
erzeugen konnen, die mit einem konventionellen EG nicht moglich wéren.

Free-EG-Parameter und -Daten werden natlrlich als Pattern-Daten gespeichert, so daB
jedes Pattern eigene Free-EG-Einstellungen besitzen kann.

[=—"—————— Freie Hiilllkurve (Free b =""———H
REE EG. .. DESKIOF CONTROL SYNTHESIZER [ =[]

EDIT SELECT | TRACK PARAMETER VALUE
!  Track1 pmm- W ;‘;3:; off ==

POINT [ STEP: WALLJE : 1 RANGE [ LEFT:

cursor
pancil ﬂ
stralght u
pulse 'm

LENGTH mam TRIGGER =mm LOOP TYPE =EEm
EE:‘&?}‘ER 2 bars Seq Start Forward

Einzeltrack-Parameter

Diese Parameter gelten fUr jeden einzelnen Track (1-4) der Free-EG-Funktion. Jeder
Track kann eine eigene EG-Kurve und eigene Parameter haben. Wahrend der Wieder-
gabe eines Patterns werden alle Free-EG-Tracks gleichzeitig abgespielt und steuern die
zugewiesenen Parameter in Echtzeit.

* EDIT SELECT

Einstellungen: Track 1, Track 2, Track 3, Track 4
Hiermit wahlen Sie die Spur aus, die Sie bearbeiten méchten.

®



* TRACK PARAMETER-Schalter

Einstellungen: ON, OFF

Hiermit |88t sich die ausgewahlte Spur ein- (ON) oder ausschalten (OFF). Der Schalter
muB auf ,ON* gesetzt sein, damit die Free-EG-Kurve der jeweiligen Spur wirksam ist.
Ist der Schalter auf ,ON" gesetzt, werden in der Free-EG-Anzeige zwei rote gepunktete
Linien angezeigt. Diese Linien stellen den Bereich dar, in dem der ausgewahlte Parame-
ter (in Track-Parameter festgelegt, siehe unten) durch die Free-EG-Kurve geandert wer-
den kann. Die Lage der beiden Linien hangt vom jeweils ausgewahlten Parameter und
dessen aktuellen Wert ab. Die Free-EG-Kurve kann zwar ober- oder unterhalb dieser
Linien ausgedehnt werden, doch die Kurvenabschnitte auBerhalb der durch die Linien
eingegrenzten Flache haben keine Wirkung auf den Parameter.

*TRACK PARAMETER
Diese Einstellung legt fest, welcher DX200-Parameter durch die EG-Kurve in der ausge-
wahlten Free-EG-Spur wiedergegeben wird. FUr jede Spur kénnen Sie jeweils nur einen
Parameter auswahlen.

e VALUE-Anzeige
Hier wird der aktuelle Wert bzw. die aktuelle Einstellung des ausgewé&hlten Track-Para-
meters angezeigt. Beachten Sie, dafB dies nur eine Anzeige ist. Wert oder Einstellung
kédnnen nicht hier, sondern nur beim entsprechenden Parameter auf dem Hauptbedien-
feld (oder auf der Detail-Seite) gedndert werden.

*TRACK-Anzeige — Schaltflachen 1-4

Klicken Sie auf diese Schaltflachen, wenn Sie zwei oder mehr Free-EG-Kurven gleichzei-
tig anzeigen mochten. Zur leichteren Unterscheidung werden die Kurven der einzelnen
Tracks in verschiedenen Farben dargestellt.

GEMEINSAME PARAMETER DER SPUREN (TRACK COMMON)

e LENGTH
Einstellungen:
1/2,1, 3/2, 2, 3, 4, 6, 8 Takistriche (Anzahl der Takte)
1,0 ... 16,0 s (Sekunden)
Die Length-Einstellung legt die Aufnahme- bzw. Wiedergabedauer der Free-EG-Sequenz
fest. Sie kénnen diese Lange entweder in Takten (Taktstriche) oder als absolute Zeit-
dauer (in Sekunden) angeben.

* Wenn Sie die Length-Einstellung in Takten vornehmen, wird der Free EG automatisch vom
Tempo beeinfluBt.

*TRIGGER

Einstellungen: Free, MIDI In Notes, All Notes, Seq Start
Hiermit legen Sie fest, auf welche der nachfolgend beschriebenen Arten die Wiedergabe
des Free-EG-Tracks gestartet wird.

Free

Nachdem ein Pattern ausgewahlt wurde, startet die erste auf dem Keyboard ange-
schlagene Taste den Free EG.



MIDI In Notes
Der Free EG wird durch einen Note-On-Befehl von einem angeschlossenen MIDI-
Instrument oder -Sequenzer gestartet.

All Notes

Der Free EG wird entweder durch einen Note-On-Befehl von einem angeschlossenen
MIDI-Instrument oder -Sequenzer oder durch den ersten aufgenommenen Schritt des
~Step Sequencers” gestartet.

Seq Start
Der Free EG wird durch den Start des ,Step Sequencers” ausgelost.

* LOOPTYPE

Einstellungen: Off, Forward, Forward Half, Alternate, Alternate Half
Hiermit legen Sie fest, mit welchem der nachfolgend beschriebenen Loop-Typen die
Free-EG-Sequenz abgespielt wird.

Off

Die Free-EG-Sequenz wird nur einmal abgespielt (kein Loop). Die Parametereinstel-
lungen am Ende der Free-EG-Sequenz bleiben wirksam.

Forward
Die Free-EG-Sequenz wird von Anfang bis Ende als Loop wiederholt.

Forward Half
Die Free-EG-Sequenz wird von der Mitte bis zum Ende als Loop wiederholt.

Alternate

Die Free-EG-Sequenz wird von Anfang bis Ende und dann in umgekehrter Richtung
wiederholt.

Alternate Half

Die Free-EG-Sequenz wird von der Mitte bis zum Ende und dann in umgekehrter Rich-
tung wiederholt.

*TEMPO

Einstellbereich: 20-300 BPM (Beats pro Minute)
Bestimmt das Tempo (die Geschwindigkeit), in dem die ausgewahlte Free-EG-Spur
abgespielt wird.

¢ Die Tempoeinstellung wirkt sich auch auf die Patterns des Step Sequencers aus.



Bearbeitungswerkzeuge

Zeigt den Auswahlpunkt an Zeigtden Anfangspunktdes
(entlang der X-Achse, in Schritten markierten Bereichs an
angegeben)

POIMT [ STEP: RAMGE [ LEFT: RIGHT !
Zeigt den Wert (die Hohe der Kurve Zeigt den Endpunkt des
entlang der Y-Achse) am ausgewahlten ausgewahlten Bereichs an
Punkt an

Auf der Symbolleiste links im Free-EG-Fenster finden Sie die Bearbeitungswerkzeuge.
Diese lassen sich in zwei grundlegende Typen unterteilen: die Zeichenwerkzeuge (dar-
unter auch spezielle Wave-Tools) und die Transformationswerkzeuge.

Verwenden der Zeichenwerkzeuge

1) Klicken Sie auf das gewilinschte Zeichenwerkzeug.

Einzelheiten zu jedem Werkzeug finden in den Beschreibungen zu Schritt 2 weiter
unten.

2) Halten Sie die linke Maustaste am gewiinschten Anfangspunkt und
zeichnen Sie die Kurve, indem Sie die Maus (mit gedriickter linker
Taste) durch das Kurvenfenster ziehen. Lassen Sie die Maustaste los,
um den Zeichenvorgang zu beenden.

Mit dem Pencil-Tool wird die Kurve sofort gedndert. Mit den anderen Werkzeugen
wird kurzzeitig eine ,Geisterkurve” angezeigt (zusammen mit der urspringlichen
Kurve), wahrend Sie die neue Kurve zeichnen. Sobald Sie die Maustaste loslassen,
wird die alte Kurve nach kurzer Zeit durch die neue ersetzt. In den Bereichen, in
denen Sie nicht gezeichnet haben, bleibt die alte Kurve erhalten.

pencil
Mit dem ,Pencil” (Bleistift) konnen Sie die gewlnschte Kurve freihandig zeichnen.

straight

Mit dem ,straight“-Werkzeug ziehen Sie perfekte gerade Linien, indem Sie den
Cursor vom Ausgangspunkt zum Zielpunkt ziehen.



pulse
triangle
sine

Mit diesen drei Wave-Tools kénnen Sie problemlos die entsprechende Wellenform
zeichnen (Pulse-Welle, Dreieckswelle, Sinuswelle). Das nachfolgende Beispiel
stellt anhand einer Sinuswelle dar, wie sich die Welle verandert, wenn Sie mit der
Maus daran ,ziehen".

¢ Durch vertikales Ziehen der Maus vergréBern Sie die Amplitude der Welle, also
die Spanne der Parameteranderung durch die Welle.

A
\V/

® Ziehen nach oben erzeugt eine Welle normaler Phase.

¢ Indem Sie nach unten ziehen, wird die Phase um 180 Grad umgekehrt.

¢ Wenn Sie die Maus nach rechts ziehen, verringern Sie die Frequenz (der Parame-
ter andert sich langsamer). Ziehen nach rechts erhoht die Frequenz.

V) \/



Verwenden der Formungswerkzeuge

1) Klicken Sie auf den ,,Cursor“-Button.

2) Markieren (definieren) Sie das Gebiet, das Sie umformen méchten.
Bewegen Sie den Cursor zum Anfangspunkt des gewlnschten Bereichs, halten Sie
die linke Maustaste gedrickt und ziehen Sie die Maus nach rechts. Damit definieren
Sie das Gebiet, das ge&ndert werden soll. Lassen Sie die Maustaste am gewUnsch-
ten Endpunkt los.

* Die Formungswerkzeuge erscheinen als ,,Geist" (grau), bis ein Gebiet definiert ist.

3) Klicken Sie auf das gewiinschte Formungswerkzeug.
Bei den Werkzeugen ,smooth® und ,random" startet der Vorgang, sobald Sie auf die
entsprechende Schaltflache klicken. Nach einer kurzen Verzdgerung wird die Free-
EG-Kurve entsprechend der ausgewahlten Verformung geandert.

smooth

Mit diesem Werkzeug runden Sie spitze Punkte im Kurvenverlauf ab. Um die Spit-
zen lhren Winschen gemaRl abzurunden, setzen Sie das Tool wiederholt ein.

random

Bei dieser Verformung werden aufeinanderfolgenden Punkten in der Kurve zuféllig
Werte zugeordnet. In gewisser Weise handelt es sich um das Gegenteil der
Smooth-Funktion, da der Kurve Spriinge und Spitzen hinzugeftgt werden.

4) Wenn Sie das Werkzeug ,,scale” oder ,,move” auswéhlen, kénnen Sie
Kurveneinstellungen mit der Maus éndern.

Halten Sie dazu die linke Maustaste gedruckt und ziehen Sie die Maus in die ent-
sprechende Richtung. Am gewUlnschten Endpunkt lassen Sie die Maustaste los.

scale

Mit diesem nutzlichen Werkzeug komprimieren oder erweitern Sie den ,dynami-
schen Umfang” der Kurve. Sind die Anderungen im Free EG beispielsweise zu
plétzlich oder dramatisch, komprimieren Sie die Kurve, und machen Sie die Ande-
rungen dezenter. Wenn Sie die Maus in Richtung der zentralen Achse ziehen, kom-
primieren Sie den Umfang. Ziehen Sie sie hingegen von der Achse weg, erweitern
Sie ihn. Durch Aufwértsziehen der Maus bleibt die urspringliche Phase erhalten.
Ziehen Sie sie nach unten, wird die Phase um 180 Grad umgekehrt.

move

Hierbei handelt es sich um einen kombinierten Kopier- und Einfligevorgang, mit
dem Sie einen markierten Abschnitt ,festhalten und an eine andere Stelle ver-
schieben kénnen. Der kopierte Kurvenabschnitt 1&8t sich frei in jede beliebige Rich-
tung bewegen und ersetzt an der Zielposition die urspringliche Kurve.

50



Parameters / Fenster »Step Sequencer

Fenster ,,Step Sequencer*

Der Step Sequencer ist ein leistungsstarkes, vielseitiges Feature, mit dessen Hilfe Sie
schnell und problemlos anspruchsvolle Loop-Sequenzen erzeugen koénnen. DarUber
hinaus zeichnet er sich durch einen hohen Grad an Interaktivitat aus, da er sich auf
mehrere Arten vom Keyboard aus starten 143t und zusammen mit den verschiedenen
Echtzeitsteuerungen des DX200 eingesetzt werden kann. Uber einen maximalen
Umfang von 16 Steps steht flr jedes einzelne Step-Event (Note, Velocity, Gate Time
und Control Change) ein eigener Bedienfeldregler zur Verfugung. Der Step Sequencer
besitzt auBerdem einen groBen Speicher, in dem Sie ein Sequenz-Pattern pro Pattern
speichern kénnen (insgesamt bis zu 128).

Der Step Sequencer besitzt einen Satz von gemeinsamen Parametern (,Common®), die
zusétzliche Flexibilitat und Steuermdéglichkeiten bieten.

O

[=3

STEP SEQUENCER

@@@G}_{?‘@@O @@@h -@@@

{“OOO C’“C*C*

Step Sequencer
-

T TEMPO SWING GATE TM

0000 fr@@@ DOOO 0000

0000 C"‘@@G‘* @@@ f""‘@@(‘ﬁ J

L 2 s g -I -I
RHYTHM2 L RHYTHM 3

Effektblock

e PARAM (Parameter)
Einstellungen: 0 ... 127

Dieser Parameter bestimmt die Starke des unter [Type] ausgewahlten Effekts (siehe
unten).

* TYPE
Einstellungen: Delay 1-3, Reverb, Flanger 1-2, Chorus, Phaser 1-3, Amp-
Sim (Amp Simulator) 1-3
bestimmt den Effekttyp
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COMMON-Block

* TEMPO
Einstellungen: 20 ... 300 BPM (Beats pro Minute)

Mit der Tempo-Einstellung bestimmen Sie das Tempo des internen Taktgebers (der
,Clock®) des DX200 in Beats pro Minute (BPM) im Bereich von 40 bis 240 BPM. Die
Tempo-Einstellung steuert die Wiedergabe des Step Sequencers.

¢ Ist das Tempo auf ,,MIDI“ eingestellt, kann der interne Taktgeber des DX200 durch den Takt
eines externen MIDI-Geréts (etwa eines an der MIDI [IN]-Buchse angeschlossenen Sequen-
zers) gesteuert werden.

¢ Ist der ParameterFree EG Length auf einen der Taktstrich-Werte eingestellt, wird die Durch-
laufgeschwindigkeit des Free EG mit dem hier eingestellten Tempo synchronisiert.

e BEAT
Einstellungen: 8,12, 16

Legt die Anzahl der Schritte fest, die in der ausgewahlten Sequenz wiedergegeben wer-
den.

* SWING
Einstellungen: 50 ... 83%

Mit dem Swing-Parameter kénnen Sie eine Swing-Rate angeben, um bestimmte Takt-
schlage (Beats) leicht zu verschieben und damit ein ,Swing“-Feeling zu erzeugen. Bei
,50%" wird kein Swing und bei ,83%" der maximale Swing erzeugt. Die nachfolgende
Abbildung verdeutlicht, wie das Swing-Niveau den Rhythmus der Sequenz beeinfluft.

ApnnQ
Smri i

Up Beat (Auttakt)

e REVERSE
Einstellung: On, Off

Diese Funktion ermoglicht es Ihnen, eine Sequenz komplett auf den Kopf zu stellen und die
Noten rlickwarts abzuspielen.

* GATE TM (Gate Time)

Einstellungen: 1 ... 200%

Mit dieser Offset-Steuerung andern (klrzen/verlangern) Sie die klingende Lange aller
Noten einer Sequenz im Verhaltnis zu den urspringlichen Noten. So kénnen Sie zum Bei-
spiel die Noten staccato abspielen. Sie werden dann deutlich vor dem Ende ihrer Step-Zeit
abgeschaltet. Oder Sie halten die Noten bis zum Beginn des né&chsten Steps, so dalB sie
an die jeweils nachste Note gebunden werden (legato). In der Einstellung ,100%" wird das
ursprungliche Verhaltnis zwischen den Noten beibehalten. Niedrigere Werte verklrzen die
Gate Time, hohere verlangern sie.

* Wenn die klingende Notenlénge der einzelnen Note (eingestellt mit den Reglern der Gate Time
Bank) und die hier eingestellte Gate-Zeit zusammen mehr als 100% ergeben, wird die Note

legato gespielt.



TRACK-PARAMETER-Block

e CUTOFF (Cutoff-Frequenz)
Einstellungen: Synth track 0 ... 127
Rhythm 1 ... 3 track -64 ... 63

Legt die Frequenz fest, bei der fur jede Spur der Filtereffekt einsetzt. Je hdher der Wert,
desto hoher die Frequenz.

* RES (Resonance)
Einstellungen: Synth track -16 ... 100
Rhythm 1 ... 3 track -64 ... 63

Legt fur jede Spur die Starke der Resonanzspitze des Filters fest (im Bereich der Cutoff-
Frequenz).

e VOLUME
Einstellungen: 0 ... 127
Steuert den Lautstarkepegel jeder Spur.

* PAN
Einstellungen: Synth track C, L63 ... C R63
Rhythm 1 ... 3 track RND (Random), L63 ... C ... R63

Legt fur jede Spur das Spektrum der Pan-Position (linke oder rechte Position im Stereo-
bild) fest. Die Einstellung ,Random“ (nur fur Rhythm Tracks verflgbar) weist jedem
Instrumentalsound automatisch eine zuféllige Pan-Position zu.

e WET
Einstellungen: 0 ... 127

Andert fur jeden Track die Tiefe bzw. den Grad des Effekts. Ist ,0* eingestellt (ganz nach
links), ist der Effektsound nicht zu horen.

[PLAY)/[STOP]-Schaltflichen

Klicken Sie auf die Schaltflache [PLAY], um die Sequenz zu starten. Die Sequenz wird
solange (als Loop) wiederholt, bis Sie auf [STOP] klicken, um sie anzuhalten.

NOTE NO./INST.SELECT/VELOCITY/GATE TIME/PITCH

Im ,Step Sequencer® kénnen Sie Noten und andere Parametereinstellungen einer
Sequenz einzeln eingeben.

¢ NOTE NO. (Notennummer)-Bank (nur Synth Track)
Einstellbereich: C-2 ... G8 (MIDI-Notennummern 0 ... 127)
Auf dieser Bank mit 16 virtuellen ,Reglern” kénnen Sie flr jeden Step der Sequenz die
Notennummer einstellen. Andern Sie dazu den Parameter wie gewohnt, indem Sie am
entsprechenden Regler ,drehen”. Oder klicken Sie auf den Wert Gber dem Regler, um
die Popup-Werteliste anzuzeigen, und dann auf die gewlnschte Notennummer.



* INST. SELECT-Bank (nur Rhythmusspuren)
Einstellungen: Siehe ,Liste der Rhythm-Track-Instrumente“ in der Bedie-
nungsanleitung des DX200.
Auf dieser Bank mit 16 virtuellen ,Reglern” kénnen Sie fur jeden Schritt der Sequenz den
Instrumentalsound auswahlen (Drums, Percussion, BaB, Soundeffekte). Um das Instru-
ment einzustellen, &ndern Sie den Parameter wie gewohnt, indem Sie am entsprechenden
Regler ,drehen”. Sie kénnen auch auf das Kurzel des Instruments Gber dem Regler klik-
ken, um die Popup-Liste anzuzeigen, und dann auf das gewUnschte Instrument klicken.

e VELOCITY-Bank
Einstellbereich: Rest, 1 ... 127
Auf dieser Bank mit 16 virtuellen ,Reglern” kénnen Sie fur jeden Schritt der Sequenz die
Velocity (Anschlagstarke) einstellen. Wenden Sie dazu eines der folgenden Verfahren an:
¢ Andern Sie den Parameter wie gewohnt, indem Sie am entsprechenden Regler ,drehen*.
* Bringen Sie den Cursor in das Parameterfeld Uber der Taste, und klicken Sie dann auf
die untere Halfte des Feldes, um den Wert zu verringern, oder auf die obere Hélfte, um
den Wert zu erhdhen. Um den Wert kontinuierlich zu andern, klicken Sie einfach in das
Feld und ziehen Sie nach oben/unten oder nach links/rechts.
® Halten Sie die <Umschalttaste> gedrickt, und erhdhen/reduzieren Sie mit Hilfe der
<Pfeiltaste> die Werte im Schnelldurchlauf.
® Geben Sie den Wert direkt Uber die Computertastatur ein.
In der Einstellung ,Rest"* wird fur den betreffenden Step eine Pause (kein Ton) eingefugt.

e GATE-TIME-Bank
Einstellbereich: 1 ... 1600%
Auf dieser Bank mit 16 virtuellen ,Reglern” kénnen Sie fur jeden Schritt der Sequenz die
Gate Time (Notenlange) einstellen. Wenden Sie dazu eines der folgenden Verfahren an:
* Andern Sie den Parameter wie gewohnt, indem Sie am entsprechenden Regler ,drehen*.
* Bringen Sie den Cursor in das Parameterfeld Uber der Taste, und klicken Sie dann auf
die untere Halfte des Feldes, um den Wert zu verringern, oder auf die obere Hélfte, um
den Wert zu erhohen. Um den Wert kontinuierlich zu &ndern, klicken Sie einfach in das
Feld und ziehen Sie nach oben/unten oder nach links/rechts.
® Halten Sie die <Umschalttaste> gedrickt, und erhdhen/reduzieren Sie mit Hilfe der
<Pfeiltaste> die Werte im Schnelldurchlauf.
® Geben Sie den Wert direkt Uber die Computertastatur ein.
Beachten Sie, daB die endgultige ,Gate Time" aller Noten auch vom Common-Parameter
Gate Time beeinfluBt wird.

e PITCH-Bank (nur Rhythmusspuren)
Einstellbereich: -64 ... +24
Auf dieser Bank mit 16 virtuellen ,Reglern* kénnen Sie flr jeden Schritt der Sequenz die
Pitch (Tonhohe) einstellen.
Wenden Sie dazu eines der folgenden Verfahren an:
¢ Andern Sie den Parameter wie gewohnt, indem Sie am entsprechenden Regler ,drehen*.
* Bringen Sie den Cursor in das Parameterfeld Uber der Taste, und klicken Sie dann auf
die untere Halfte des Feldes, um den Wert zu verringern, oder auf die obere Halfte, um
den Wert zu erhdhen. Um den Wert kontinuierlich zu andern, klicken Sie einfach in das
Feld und ziehen Sie nach oben/unten oder nach links/rechts.
® Halten Sie die <Umschalttaste> gedrickt, und erhdhen/reduzieren Sie mit Hilfe der
<Pfeiltaste> die Werte im Schnelldurchlauf.
® Geben Sie den Wert direkt Uber die Computertastatur ein.

¢ Step-Mute-Schalter
Hiermit legen Sie fest, ob ein einzelner Schritt der Spur eingeschaltet (on) oder stummge-

schaltet (off) wird. @



Parameters / Fenster ,DX7-Simulator

Fenster ,,DX7-Simulator*

Offnen Sie dieses Fenster, indem Sie auf der Mentileiste auf [Bearbeiten] und anschlie-
Bend auf [DX7-Simulator] klicken. Sie kdnnen das Fenster auch auf der Werkzeugleiste
aufrufen. Beachten Sie, daB3 Sie in diesem Fenster keine direkten Bearbeitungen aus-
flhren kénnen. Sie kénnen hier jedoch drei Aktionen ausflhren:

1) Die virtuelle Tasten spielen — und den damit verbundenen DX200-
Sound héren

2) Ein neues Pattern 6ffnen oder ein von lhnen bearbeitetes Pattern
speichern — indem Sie auf den virtuellen Datentrager-Slot klicken

3) Auf die virtuellen Steuerelemente im Panel klicken — und das ,,Bedi-
enfeld“-Fenster 6ffnen, um Bearbeitungen wie an einem echten DX7
auszufithren

I==——— i Similaitir=—"-~-——————§




Fenster ,,DX7-Bedienfeld“

Dieses Fenster stellt ein virtuelles Bedienfeld eines DX7 dar. Hier kbnnen Sie die Pattern
auf gleiche Weise bearbeiten, als wirden Sie die Steuerelemente im Bedienfeld eines
echten DX7-Keyboards bedienen. Um dieses Fenster aufzurufen, klicken Sie auf eine
beliebige Position im Steuerelementebereich des Panels im Fenster ,DX7-Simulator*.

Fenster ,,DX7-Bedienfeld” / Modi ,,Wiedergabe“ und ,,Bearbeiten*

Um den Modus ,Wiedergabe*“ zu aktivieren, klicken Sie auf einen der beiden [MEMORY
SELECT]-Schalter.

I==———————— Nl HiitPansl=—"cc"\ ¥« &
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¢ Schieberegler [Lautstarke]
Mit diesem Regler kénnen Sie den Gesamtausgangspegel einstellen.

¢ Schieberegler [DATA ENTRY]
Mit diesem Regler kénnen Sie schnelle oder umfangreiche Anderungen vornehmen.
Durch Schieben des Reglers Uber den gesamten Bereich von unten bis oben wird der
vollstandige Wertebereich jedes einzelnen Parameters durchlaufen.

e Schalter [NOJ/[YES]
Mit diesen Schaltern kénnen Sie Parameterwerte um eine Stufe erhdhen bzw. verrin-
gern, eine Funktion ein- bzw. ausschalten, auf Eingabeanforderungen der Anzeige ant-
worten und beim Benennen von Patterns den Cursor bewegen.

e [STORE]-Taste
Mit dieser Taste wird der Vorgang Speichern aufgerufen, um das ausgewahite Muster in
den Speicher des DX200 abzulegen. Im [Bearbeiten]-Modus wird die Funktion EG Kopie-
ren aktiviert.

* Nachdem Sie ein Pattern im DX200 gespeichert haben, stellen Sie sicher, daB Sie das Pattern
in einer DX200-Datei speichern.



e Tasten [MEMORY PROTECT 1-32/65-96)/[MEMORY PROTECT 33-64/97-128]
Mit Hilfe dieser Tasten kdnnen Sie den MEMORY-PROTECT-Status anzeigen und &ndern.

¢ Diese Tasten sind nur aktiv, wenn Sie mit dem Speichern-Vorgang im Fenster ,,DX7-Bedien-
feld“ arbeiten.

« [OPERATOR SELECT]-Taste

Mit Hilfe dieser Taste wird der gewtnschte Operator (1-6) zum Bearbeiten im ,Bearbei-
ten“-Modus ausgewahlt. Durch jedes weitere Klicken auf diese Taste wird zum n&chsten
verfigbaren Operator gewechselt. (Falls ein Operator inaktiv ist, ist er nicht verfigbar.)
Die Nummer des Operators wird oben rechts im LCD fur die entsprechenden Parameter
angezeigt.

ALG 1 111111 OPe

EG REATE 1 =29

zur Zeit ausgewahlter Operator (Operator 6)

Mit Hilfe dieser Taste kdnnen Sie die folgenden ,Bearbeiten“-Parameter bearbeiten:
Amplitude Modulation Sensitivity (Empfindlichkeit der Amplitudenmodulation)
Oscillator (Oszillator)

Envelope Generator (EG, Hullkurvengenerator)

Keyboard Level Scaling (Klaviatur-Skalierung der Lautstarke)

Keyboard Rate Scaling (Klaviatur-Skalierung der EG Rates)

Operator (Output Level (Ausgangspegel) und Velocity Sensitivity (Anschlagempfind-
lichkeit))

Diese Parameter kdnnen fur jeden einzelnen Operator unabhangig bearbeitet werden.

e [EDIT/COMPARE]-Taste
Mit dieser Taste wird der Bearbeiten-Modus oder die Vergleichen-Funktion aktiviert.

e Tasten [MEMORY SELECT 1-32/33-64]

Mit Hilfe dieser Tasten werden die vier Pattern-Banke der User-Patterns ausgewahlt; 1-
32/65-96 oder 33-64/97-128. Durch Klicken auf eine dieser Tasten wird auBerdem der
Wiedergabe-Modus aktiviert.

* [FUNCTION]-Taste

Mit dieser Taste wird der Funktion-Modus aktiviert. In diesem Modus koénnen Sie
bestimmte globale Parameter des Patterns oder des Instruments (unter der entsprechen-
den Voice-Taste gelb dargestellt) bearbeiten.

¢ LED-Anzeige
Im LED-Fenster wird die Nummer des ausgewéhlten Patterns angezeigt. AuBerdem zeigt
diese LED an, ob bei Verwendung der DX200 vergleichen-Funktion das originale oder
das bearbeitete Pattern aktiv ist.

e LCD-Display
Im LCD-Fenster wird der aktuelle Status des DX200 dargestellt. Im Wiedergabe-Modus
werden die aktive Pattern-Bank und Name und Nummer des aktiven Patterns angezeigt.

In den Modi ,Bearbeiten” und ,Funktion* werden der ausgewahlte Parameter, die ausge-
wahlte Funktion oder der ausgewaéhlte Vorgang und die zugehorigen Werte und Einstel-

lungen dargestellt.



* [Pattern Select]-Tasten (Pattern-Auswahl)
Im Wiedergabe-Modus werden mit diesen Tasten Patterns 1-32/65-96 (oder 33-64/97-128)
am DX200 ausgewahlt. Im Bearbeiten-Modus kénnen Sie mit Hilfe dieser Tasten die Bear-
beiten-Parameter auswahlen (in violetter Farbe Uber den Tasten dargestellt). Im Funktion-
Modus werden mit diesen Tasten die Funktion-Parameter ausgewahlt (gelb unter den ent-
sprechenden Tasten dargestellt).
Im folgenden wird die Funktion jeder einzelnen Taste im Bearbeiten-Modus erlautert.

* [1] - [6] OPERATOR ON/OFF-EG COPY (1-6)

Diese Tasten verfugen Uber zwei Funktionen: 1) Aktivieren bzw. Deaktivieren einzelner
Operatoren wahrend des Programmierens von Patterns und 2) Auswahlen des Operators,
in den bestimmte Einstellungen des Hullkurvengenerators (EG) kopiert werden sollen.

e [7] ALGORITHM
Mit dieser Taste wird der Algorithm-Parameter ausgewahlt.

* [8] FEEDBACK
Mit dieser Taste wird der Feedback-Parameter (Ruckkopplung) ausgewahit.

e [9]-[14] LFO
Mit diesen Tasten werden die LFO-Parameter (Low Frequency Oscillator, NF-Generator)
ausgewahlt.

e [9] WAVE
Mit dieser Taste wird der LFO Waveform-Parameter (Kurvenform des NF-Generators)
ausgewahlt.

« [10] SPEED

Mit dieser Taste wird der LFO Speed-Parameter (Geschwindigkeit des NF-Generators)
ausgewahlt.

« [11] DELAY

Mit dieser Taste wird der LFO Delay-Parameter (Verzégerung des NF-Generators) aus-
gewahlt.

e [12] PMD
Mit dieser Taste wird der LFO Pitch Modulation Depth-Parameter (Pitch-Modulationstiefe
des NF-Generators) ausgewahlt.

e [13] AMD
Mit dieser Taste wird der LFO Amplitude Modulation Depth-Parameter (Amplituden-
Modulationstiefe des NF-Generators) ausgewahit.

e [14] SYNC
Mit dieser Taste wird der LFO Key Synchronization-Parameter (Tastensynchronisierung
des NF-Generators) ausgewahlt.

« [15], [16] MOD SENSITIVITY

Mit diesen Tasten werden die Modulation Sensitivity-Parameter (Modulationsempfindlich-
keit) ausgewahlt.

e [15] PITCH
Mit dieser Taste wird der Pitch Modulation Sensitivity-Parameter (Pitch-Modulationsemp-
findlichkeit) ausgewahlt.



* [16] AMPLITUDE

Mit dieser Taste wird der Pitch Modulation Sensitivity-Parameter (Pitch-Modulationsemp-
findlichkeit) ausgewahlt.

e [17] - [20] OSCILLATOR
Mit diesen Tasten werden die Oscillator-Parameter ausgewahlt.

« [17] MODE/SYNC

Mit diesen Tasten werden im Wechsel die Oscillator-Mode- und die Oscillator Sync-Para-
meter ausgewahlt.

* [18] FREQUENCY COARSE

Mit dieser Taste wird der Oscillator Frequency Coarse-Parameter (Oszillatorfrequenz —
Grob) festgelegt. Dadurch kénnen Sie groBe Anderungen der Frequenz des aktuellen
Operators vornehmen.

* [19] FREQUENCY FINE

Mit dieser Taste wird der Oscillator Frequency Fine-Parameter (Oszillatorfrequenz —
Fein) festgelegt. Dadurch kénnen Sie geringfuigig Anderungen der Frequenz des aktuel-
len Operators vornehmen.

« [20] DETUNE

Mit dieser Taste wird der Oscillator Detune-Parameter (Oszillatorverstimmung) ausge-
wahlt.

e [21],[22] EG
Mit diesen Tasten werden die Parameter EG Rate 1-4 (EG-Anteil) und EG Level 1-4
(EG-Pegel) ausgewahilt.

e [21] RATE
Mit dieser Taste werden die EG Rate 1-4-Parameter (EG-Anteil) ausgewahlt.

e [22] LEVEL
Mit dieser Taste werden die EG Level 1-4-Parameter (EG-Pegel) ausgewahlt.

e [23] - [25] KEYBOARD LEVEL SCALING
Mit diesen Tasten werden die Keyboard Level Scaling-Parameter (Skalierung der Key-
boardpegel) ausgewahlt.

¢ [23] BREAK POINT

Mit dieser Taste wird der Keyboard Level Scaling Break Point -Parameter (Ubergangs-
punkt der Skalierung der Keyboardpegel) ausgewahlt.

e [24] CURVE
Mit dieser Taste werden die Keyboard Level Scaling Curve-Parameter (Kurve der Skalie-

rung der Keyboardpegel) ausgewahlt.

e [25] DEPTH
Mit dieser Taste werden die Keyboard Level Scaling Depth-Parameter (Tiefe der Skalie-
rung der Keyboardpegel) ausgewahlt.

¢ [26] KEYBOARD RATE SCALING

Mit dieser Taste wird der Keyboard Rate Scaling-Parameter (Rate-Skalierung des Key-
boards) ausgewahlt.



e [27], [28] OPERATOR
Mit diesen Tasten werden die Operator-Parameter ausgewahlt.

* [27] OUTPUT LEVEL

Mit dieser Taste wird der Operator Output Level-Parameter (Operator-Ausgangspegel)
ausgewahlt.

* [28] KEY VELOCITY SENSITIVITY

Mit dieser Taste wird der Operator Velocity Sensitivity-Parameter (Operator-Anschlag-
empfindlichkeit) ausgewahit.

¢ [29], [30] PITCH EG
Mit diesen Tasten werden die Pitch-EG-Parameter ausgewahilt.

e [29] RATE
Mit dieser Taste werden die Parameter Pitch EG Rate 1-4 (Picht-EG-Anteil) und Pitch
EG Rate Scaling (Skalierung des Pitch-EG-Anteils) ausgewahit.

« [30] LEVEL

Mit dieser Taste werden die Parameter Pitch EG Level 1-4 (Picht-EG-Pegel) und Pitch
EG Level Range (Bereich des Pitch-EG-Pegels) ausgewahit.

* [31] KEY TRANSPOSE

Mit dieser Taste wird der Key Transpose-Parameter (Transponierung der Tonart) ausge-
wahlt.

¢ [32] VOICE NAME
Mit dieser Taste wird der Pattern Name-Parameter ausgewahlt.



Parameters / Fenster ,DX7-Bedienfeld*

Fenster ,,DX7-Bedienfeld“ / Funktion-Modus

Um den Funktion-Modus zu aktivieren, klicken Sie auf die [FUNCTION]-Taste.
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« [2] POLY/MONO

Mit dieser Taste wird der Poly/Mono-Parameter (Mehrstimmig/Einstimmig) ausgewahit.

* [3], [4] PITCH BEND

Mit diesen Tasten werden die Pitch Bend-Parameter (Tonhéhenverstimmung) ausge-

wahlt.

« [3] RANGE

Mit dieser Taste wird der Pitch Bend Range-Parameter (Bereich der Tonhdhenverstim-

mung) ausgewahlt.

* [4] STEP

Mit dieser Taste wird der Pitch Bend Step-Parameter (Schrittweite der Tonhdhenverstim-

mung) ausgewahlt.

« [5] - [7] PORTAMENTO

Mit diesen Tasten werden die Portamento-Parameter ausgewahit.

« [5] MODE

Mit dieser Taste wird der Portamento Mode-Parameter ausgewahlt.

« [6] GLISSANDO

Mit dieser Taste wird der Portamento Glissando (Step)-Parameter ausgewahlt.



e [7]TIME
Mit dieser Taste wird der Portamento Time-Parameter (Portamento-Zeit) ausgewahlt.

« [9] EDIT RECALL

Mit dieser Taste wird die Edit Recall-Funktion (Bearbeitungsstufen wieder laden) akti-
viert.

e [10] VOICE INIT
Mit dieser Taste wird die Pattern Initialize-Funktion (Pattern initialisieren) aktiviert.

¢ [14] VERSION CHECK
Mit dieser Taste wird die Version Check-Funktion (Versionsprifung) aktiviert.

e [15], [16] FILE

Mit diesen Tasten werden die Vorgange File Save (Datei sichern) und File Load (Datei
laden) aktiviert.

e [15] SAVE
Mit dieser Taste wird der Vorgang File Save (Datei sichern) aktiviert.

e [16] LOAD
Mit dieser Taste wird der Vorgang File Load (Datei laden) aktiviert.



Edit Recall (Bearbeitungen wieder laden)
Mit dieser Funktion des Bedienfeld-Fensters kdnnen Sie die bearbeiteten Einstellungen
von Pattern wieder laden, falls Sie den Bearbeitungsmodus versehentlich verlassen und
ein anderes Pattern ausgewahlt haben.

1) Klicken Sie auf [FUNCTION], um den Funktion-Modus zu 6ffnen.
2) Klicken Sie auf [EDIT RECALL].

3) Beantworten Sie die Eingabeaufforderungen ,,EDIT RECALL?“ und
»ARE YOU SURE?“ (Sind Sie sicher?), indem Sie zweimal auf [YES]
klicken.

« Edit Recall steht nur im Bedienfeld-Fenster zur Verfigung.

Pattern Init (Initialize)

Mit der Pattern-Initialize-Funktion kénnen Sie einen ,Rohstartpunkt® zum Programmieren
eines neuen Patterns anlegen.

1) Klicken Sie auf [FUNCTION], um den Funktion-Modus aufzurufen.
2) Klicken Sie auf [VOICE INIT].

3) Beantworten Sie die Eingabeaufforderungen ,VOICE INIT?“ und
,’ARE YOU SURE?“ (Sind Sie sicher?), indem Sie zweimal auf [YES]
klicken.

Das sich ergebende initialisierte Pattern hat folgende Einstellungen:

* Algorithmus 1

* Keine Modulation

* Operator-1-Ausgangspegel auf 99; alle anderen Operatoren inaktiv
* ,Square” (Rechteck-) Hullkurven (EGs)

* Alle Frequenzverhaltnisse sind auf 1,00 gesetzt

* Obwohl dieser Vorgang zum Bedienfeld-Fenster gehért, steht eine dhnliche Pattern Initialize-
Funktion auch im Fenster ,,DX200 Editor“ im Dialogfeld DX Pattern-Liste zur Verfiigung.

Version Check (Versionsprifung)

Mit Hilfe dieser Funktion im Bedienfeld-Fenster kénnen Sie die aktuelle Version der DX
200 Editor Software ermitteln.

1) Klicken Sie auf [FUNCTION], um den Funktion-Modus aufzurufen.
2) Klicken Sie auf [VERSION CHECK].

Im LCD erscheint die Versionsnummer der zur Zeit verwendeten Software.

63)



Dateivorgéange

Mit Hilfe dieser beiden Dateivorg&nge kénnen Sie im Bedienfeld-Fenster Daten in einer
DX200-Datei speichern oder eine solche Datei laden.

* SPEICHERN

Hiermit kdnnen Sie die aktuelle Gruppe von 128 Patterns in einer DX200-Datei spei-
chern.

1) Klicken Sie auf die [FUNCTION]-Taste.

2) Klicken Sie auf [SPEICHERN], um das Dialogfeld ,,DX200-Datei spei-
chern“ zu 6ffnen.
(Eine genaue Anleitung finden Sie unter DX200-Datei speichern.)

* LADEN

Hiermit kénnen Sie eine Gruppe von 128 Anwender-Patterns aus einer vorhandenen
DX200-Datei laden (6ffnen).

1) Klicken Sie auf die [FUNCTION]-Taste.
2) Klicken Sie auf [LADEN].

3) Beantworten Sie die Eingabeaufforderungen ,,64 VOICES LOAD?“ (64
Stimmen laden?) und ,,ARE YOU SURE?“ (Sind Sie sicher?), indem
Sie zweimal auf [YES] klicken.

Dadurch wird das Dialogfeld ,DX200-Datei ¢ffnen angezeigt.
(Eine genaue Anleitung finden Sie unter DX200-Datei ¢ffnen.)



Wenn der DX200 Editor aktiviert und ausgewahilt ist, werden im MenU [Datei] folgende
Funktionen angezeigt:

¢ Neue DX200-Datei

¢ DX200-Datei 6ffnen
DX200-Datei speichern
DX200-Datei speichern unter

Mit diesen Befehlen kénnen Sie eigene DX200-Dateien erzeugen, speichern und 6ff-
nen. Mit den Befehlen [DX200-Datei speichern] oder [DX200-Datei speichern unter]
speichern Sie alle 128 User Patterns (Benutzer-Patterns) in der angegebenen DX200-
Datei. (Die spezielle Dateinamenerweiterung ,.DXC* erleichtert Ihnen die Verwaltung
der Dateien.)

Wenn Sie eine Bibliothek mit Ihren eigenen Patterns als DX-200-Dateien anlegen, kén-
nen Sie die gerade bendtigten Einstellungen auf einfache Weise abrufen (mit dem
Befehl Offnen), um sie z. B. in einen Song einzufligen oder an lhren Klangerzeuger
oder lhre Soundkarte zu senden.

¢ Speichern Sie unbedingt das aktuell bearbeitete Pattern, bevor Sie einen Satz von User Pat-
terns als DX200-Datei speichern. Wenn Sie das Pattern nicht speichern, ist es nicht in der
DX200-Datei enthalten.

Neue DX200-Datei

Mit dieser Funktion erzeugen Sie eine neue DX200-Datei.

Wenn das momentan ausgewahlte Pattern verandert wurde, werden Sie in der Anzeige
aufgefordert, das Pattern zu speichern, bevor Sie eine neue DX200-Datei 6ffnen.
(Siehe unter Speichern eines DX200-Patterns.) Die neue DX200-Datei enthalt die
werksseitig enthaltenen 256 Patterns. (Dies sind die gleichen Patterns, die automatisch
geladen werden, wenn Sie den DX200-Editor &ffnen.)



DX200-Datei 6ffnen

Mit dieser Funktion 6ffnen Sie eine vorhandene DX200-Datei.

Hier wahlen Sie den Hier wahlen Sie den
gewlnschten Dateinamen aus. gewlnschten Ordner aus.
i
= Macintosh H...
g2 Original.DX2 = Auswerfen

Schreibtisch

Abbrechen

il

— iffnen

Dateityp: [ DX200 Editor File (*.082) 2|

Hier wahlen Sie den
gewunschten Dateityp aus.

¢ Die Datei ,,***.DXC“ kann mit FileType ausgewéhlt und gedffnet werden.

DX200-Datei speichern / DX200-Datei speichern unter

Mit diesen Befehlen speichern Sie den aktuellen Satz von User-Patterns in einer
DX200-Datei. (Mit dem Befehl [DX200-Datei speichern unter] kénnen Sie einen ande-
ren Dateinamen als den urspringlichen eingeben.)

Hier wahlen Sie den
gewlnschten Ordner aus.

=— Macintosh ...
g
[ Neul] {4 Hiermit erstellen Sie
[ [ —— einen neuen Ordner.
Abbrechen
Sichern unter:
[origmat.oxz |
Dateityp: [D%200 Editor File (*.0%2) %]
Hier wahlen Sie den Dateinamen aus. L———— Hier wahlen Sie den
Geben Sie den gewlnschten Namen gewunschten Dateityp aus.

hier ein.

¢ Sie kénnen [DX200-Datei speichern] auch auf der Symbolleiste auswéahlen.

@



Wenn der DX200 Editor aktiviert und ausgewahlt ist, werden im MenU [Bearbeiten] fol-
gende Funktionen angezeigt:

e DX7-Simulator
e DX200-Bibliothek

Die folgenden Funktionen sind vom DX7-Simulator und dem DX7-Bedienfeld-Fenster
aus nicht erreichbar:

e DX200-Pattern-Liste

e DX200-Kopierwerkzeug
e DX200 speichern

e DX200 vergleichen

DX200-Pattern-Liste

Im Dialogfenster ,DX200-Pattern-Liste” kénnen Sie:

¢ Ein Pattern zur Bearbeitung auswahlen.

* Ein User-Pattern initialisieren (auf die Standardeinstellungen zuriickset-
zen).

¢ Patterns in der User-Bank kopieren oder tauschen.

¢ ,,DX200-Pattern-Liste” kann nur vom DX200-Editorfenster aus gewéahlt werden. Zusétzlich
kann die Liste aus dem Kontextmenii aufgerufen werden, indem Sie bei gehaltener Control-

Taste auf einen nicht aktiven Teil des DX200-Editorfensters klicken.

[0 = "Pattern-Liste D¥200
| Uoreinst.1 || Uoreinst.2 |_]
1: Init Ptn |~ |
2: Init Ptn =
3: Init Ptn
4: Init Ptn
5: Init Ptn Pattern
6: Init Ptn initialisieren
?: Init Ptn
g: Init Ptn Drag-Modus —
9: Ini_t Ptn _Kopieren
‘1|°' Init Ptn s @ Vertauschen




Pattern-Liste-Kombinationsfeld
Wéhlen Sie das gewlnschte Pattern aus, indem Sie in der Liste auf den ent-
sprechenden Namen klicken; der 1-Pattern-Datenblock wird automatisch
gesendet.

e Kopieren eines Patterns auf eine anderen Position
1) Stellen Sie den ,,Drag-Modus“ auf ,,Kopieren“ ein.

2) Klicken Sie auf das gewiinschte Pattern, und ziehen Sie es an die
gewiinschte Position. Beachten Sie, daB Sie damit das Pattern an die-
ser Position ersetzen (und I6schen).

¢ Vertauschen der Positionen zweier Patterns
1) Stellen Sie den ,,Drag-Modus* auf ,,Vertauschen ein.

2) Klicken Sie auf das gewiinschte Pattern, und ziehen Sie es auf das
Pattern, mit dem Sie es tauschen méchten. Damit verschieben Sie
das Pattern einfach zu der gewéhlten Listenposition. Die Daten wer-
den dabei nicht geandert.

Sie kdnnen Kopier- und Tauschvorgange auch im Dialogfenster DX200-Biblio-
thek ausfuhren.

Pattern initialisieren

Klicken Sie hierauf, um das ausgewa&hlte Pattern auf die Standard-Parameterwerte
zurlickzusetzen (zu initialisieren). Auf diese Weise erzeugen Sie ,Roh-Pattern”, das Sie
als Grundlage fur die Erstellung eines neuen Patterns verwenden kénnen.

Drag-Modus

Im Pattern-Liste-Kombinationsfeld kénnen Sie ein Pattern an eine andere Pattern-Posi-
tion ziehen. Mit dieser Einstellung bestimmen Sie das Ergebnis dieses Vorgangs: ob das
Pattern auf die neue Position kopiert wird oder ob es seine Position mit dem Pattern an
der neuen Position tauscht.



DX200-Kopierwerkzeug

In dem Feld mit dem Kopierwerkzeug des DX200 konnen Sie schnell die Parameter-
werte eines Operators auf einen anderen kopieren. Sie kdnnen alle Parameterwerte
des Operators oder nur dessen Hullkurven (EG) kopieren. In diesem Feld kénnen Sie
auch die Formen der Amplituden- und Pitch-Hullkurven jedes Operators sehen — so
haben Sie immer eine schnelle Ubersicht tber alle aktuellen Einstellungen der Hullkur-
venparameter.

Auswéhlen des DX200-Kopierwerkzeugs:
Klicken Sie auf eine der folgenden Titelzeilen im DX200-Editorfenster:

* PITCH ENVELOPE GENERATOR
* OSCILLATOR

* ENVELOPE GENERATOR

* KEYBOARD LEVEL SCALING

* KEYBOARD RATE SCALING

* OPERATOR

* MOD SENS

Dadurch wird das Feld mit dem DX200-Kopierwerkzeug gedffnet. Es kann auch im Kon-
textmenU des DX200-Editorfensters aufgerufen werden, indem Sie bei gehaltener Con-
trol-Taste auf einen freien Bereich des Fensters klicken.

* Das DX200-Kopierwerkzeug kann nur vom DX200-Editorfenster aus aufgerufen werden.

[0 ==— DX200 - Kopierwerkzeug

Benutzung des Kopierwerkzeugs:
Klicken Sie auf den gewunschten Operator oder EG und ziehen Sie diesen auf den Ope-
rator bzw. EG, auf den Sie ihn kopieren méchten. Um zum Beispiel die EG-Einstellungen
von Operator 6 auf Operator 2 zu kopieren, klicken Sie auf den EG des Operator 6 und
ziehen Sie ihn auf den EG des Operator 2.

In der obersten Reihe von Feldern (,OP COPY*) kénnen Sie alle Parameterwerte eines
Operators auf einen anderen kopieren. In der zweiten Reihe (,EG COPY") kopieren Sie
nur die EG-Werte der Operatoren. Das Feld ,PITCH EG* dinet nur der Anzeige von
Anderungen an den Pitch-EG-Parametern.
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DX200 speichern

Verwenden Sie das Dialogfenster ,DX200 speichern®, um das aktuell bearbeitete Pat-
tern auf einem der Speicherplatze flr User Patterns bzw. Benutzer-Patterns abzulegen.
Nachdem ein Pattern oder mehrere Patterns auf diese Weise gesichert wurden, kénnen
Sie den kompletten Satz der 128 User-Patterns als DX200-Datei speichern.

¢ ,,DX200 speichern“ kann nur vom DX200-Editorfenster aus aufgerufen werden. Es kann auch
im Kontextmenii des DX200-Editorfensters aufgerufen werden, indem Sie bei gehaltener Con-
trol-Taste auf einen freien Bereich des Fensters klicken.

[0 =——D%200 speichern

: Init Ptn
: Init Ptn
: Init Ptn
: Init Ptn
: Init Ptn
: Init Ptn
: Init Ptn
: Init Ptn
: Init Ptn

10: Init Ptn

11: Init Ptn -

4] IC Abbrechen I
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1) Klicken Sie auf die gewiinschte Speicherposition fiir das zuletzt bear-
beitete Pattern.

2) Klicken Sie auf [Speichern], um das Pattern auf der ausgewéhlten
Speicherposition abzulegen.

Beachten Sie, daB Sie damit das Pattern an der ausgewahlten Position I6schen
und durch das neu bearbeitete Pattern ersetzen.



DX200 vergleichen

Mit der Vergleichen-Funktion kénnen Sie zwischen dem aktuellen, bearbeiteten
Zustand des Patterns und dessen unbearbeitetem Originalzustand hin- und herschal-
ten. Dadurch kénnen Sie sehr einfach die Anderungen an einem Pattern héren und mit
dem Originalzustand des Patterns vergleichen.

1)

2)

3)

Bearbeiten Sie das Pattern.

Wiéhlen Sie ,,DX200 vergleichen®.

Sie erreichen diesen MenUpunkt im Bearbeiten-Menu. Sie kdnnen die Vergleichen-
Funktion auch schneller ausfthren, indem Sie bei gehaltener Control-Taste auf
einen freien Bereich des Fensters klicken und im erscheinenden Kontextmenu
,DX200 vergleichen* auswahlen.

Einstellungen

DH200 Pattern-Liste...

DE200-Kopierwerkzeug

DX200 Speichern
X200 vergleichen

DE7?-5Simulator
D¥200-Bibliothek...

Im Vergleichen-Zustand erscheint im MenU ein Hakchen neben ,DX200 verglei-
chen*. Alle Parameterwerte werden in grau angezeigt und kénnen nicht verandert
werden. Spielen Sie auf dem angeschlossenen MIDI-Keyboard (oder klicken Sie
auf die Tasten im DX200-Editorfenster), um das urspringliche, unbearbeitete Pat-
tern zu horen.

Waéhlen Sie wieder ,,DX200 vergleichen”, um zu dem bearbeiteten
Zustand zuriickzukehren.
Sie kdnnen beliebig oft zwischen beiden Zustdnden hin- und herschalten.

Wenn das Pattern nicht verdndert wurde, wird der Eintrag ,,DX200 vergleichen“grau darge-
stellt und kann nicht ausgewahlit werden.

,»,DX200 vergleichen“ kann nur vom DX200-Editorfenster aus aufgerufen werden. Es gibt
jedoch eine identische Vergleichsfunktion im Edit-Panel-Fenster. (Siehe Vergleichen.)



DX7-Simulator

Wenn Sie diesen Eintrag auswéhlen, rufen Sie das Fenster ,DX7-Simulator” auf.

l=am)8————— - fimlitir"ice—————H

¢ Sie kénnen das DX7-Simulator auch von der Werkzeugleiste aus aufrufen.



00 Bibliothek

Das Dialogfenster ,DX200-Bibliothek* stellt Ihnen eine Reihe von praktischen und ein-
fach zu bedienenden Werkzeugen zur Verwaltung der Benutzer-Patterns (User Pat-
terns) lhrer DX200-Dateien zur Verflgung.

J=—-———————————————— DX200-Bibliothek
Quelle I Ziel

1: Init Ptn |21 |01: Init Ptn 17: Init Ptn 33: Init Ptn 49: Init Ptn

2: Init Ptn =| [02: Init Ptn 18: Init Ptn 34: Init Ptn 50: Init Ptn

3: Init Ptn 03: [nit Ptn 19: Init Ptn 35: Init Ptn 51: Init Ptn

4: Init Ptn 04: Init Ptn 20: Init Ptn 36: Init Ptn 52: Init Ptn

3: Init Ptn 05: [nit Ptn 21: Init Ptn 37: Init Ptn 53: Init Ptn

6: Init Ptn 06: Init Ptn 22: Init Ptn 38: Init Ptn 54: Init Ptn

7: Init Ptn 07: [nit Ptn 23: Init Ptn 39: Init Ptn 55: Init Ptn

8: Init Ptn 08: [nit Ptn 24: Init Ptn 40: Init Pin 56: Init Ptn

9: Init Ptn 09: Init Ptn 25: Init Ptn 41: Init Pin 57: Init Ptn

10: Init Ptn 10: Init Ptn 26: Init Ptn 42: Init Ptn 58: Init Ptn

11: Init Ptn 11: Init Pin 27: Init Pin 43: Init Pin 59: Init Ptn

12: Init Ptn 12: Init Ptn 28: Init Ptn 44: Init Ptn 60; Init Ptn

13: Init Ptn 13: Init Ptn 29; Init Ptn 45: Init Ptn 61: Init Ptn

14: Init Ptn 14: Init Ptn 30: Init Pin 46: Init Ptn 62: Init Ptn

15: Init Ptn 1 |15: Init Ptn 31: Init Ptn 47: Init Ptn 63: Init Ptn
e T [16: Init Ptn 32: Init Pin 48: Init Pn 64: Init Ptn
Cvoromsu1 ] Jlsnwteer [0 o
[ Datei dffnen | [ANle kopieren] [ Alle initialisieren | [ ok ]|[Abbrechen]

Im Feld [Quelle] sind die in der gedffneten DX200-Datei enthaltenen Benutzer-Patterns
aufgelistet (siehe DX200-Datei 6ffnen weiter unten). Das Feld [Ziel] enthélt die Benut-
zer-Patterns, die sich aktuell im DX200 Editor befinden, und stellt die zu erzeugende
neue DX200-Datei dar.

Kopieren Sie zun&chst die gewlnschten Patterns von [Quelle] nach [Ziel], verlassen Sie
die Bibliothek, und speichern Sie den neuen Pattern-Satz als DX200-Datei. Sie kénnen
nacheinander verschiedene DX200-Dateien 6ffnen und die gewlnschten Patterns
beliebig nach [Ziel] kopieren, bevor Sie die Datei speichern.

Kopieren eines Pattern vom Feld [Quelle] ins Feld [Ziel]:

1) Klicken Sie im Feld [Quelle] auf das gewUnschte Pattern. (Dies ist das zu kopierende
Pattern.)

2) Ziehen Sie das markierte Pattern zum Feld [Ziel], und legen Sie es auf der gewtinsch-
ten Nummer ab. (Dies ist die Position, auf die das Pattern kopiert wird. Das bisher auf
dieser Position gespeicherte Pattern wird geléscht und durch das neue ersetzt.)

3) Verlassen Sie die Bibliothek, indem Sie auf ,OK* klicken.

4) Speichern Sie den neuen User Pattern-Satz als DX200-Datei.

®



e DX200-Datei 6ffnen
Klicken Sie hierauf, um eine vorhandene DX200-Datei auszuwéahlen und zu 6ffnen.
(Siehe DX200-Datei 6ffnen.) Die Patterns der getdffneten DX200-Datei werden im Feld
[Quelle] angezeigt.

* Copy All (Alle kopieren)
Wenn Sie auf diese Schaltflache klicken, kopieren Sie alle im Feld [Quelle] aufgeliste-
ten Patterns in das Feld [Ziel]. (Dies entspricht DX200-Datei 6ffnen.)

* Bei diesem Vorgang werden alle Patterns geléscht, die sich zuvor im Feld [Ziel] befanden, und
durch die Patterns im Feld [Quelle] ersetzt.

¢ Init. (Initialisieren) Alle
Klicken Sie auf diese Schalltflache, um alle Patterns im Feld [Ziel] zu initialisieren (auf
die Standardeinstellungen zurlickzusetzen). (Siehe unter Initialisieren eines DX200-
Patterns auf die Standardeinstellungen.)

* Bei diesem Vorgang werden alle Patterns geléscht, die sich zuvor im Feld [Ziel] befanden, und
durch identische initialisierte Patterns ersetzt.

e OK
Klicken Sie hierauf, um alle im Bibliothek-Fenster vorgenommenen Anderungen aus-
zufUhren und das Fenster zu verlassen.

e Abbrechen
Klicken Sie hierauf, wenn Sie das Bibliothek-Fenster verlassen mdchten, ohne Ande-
rungen vorzunehmen.



Wenn der DX200 Editor aktiviert und ausgewahlt ist, werden im Menu [Einstellungen]
folgende Funktionen angezeigt:

e DX200 Editor Setup

e Transmit DX200 Bulk Dump Data
¢ Receive DX200 Bulk Dump Data

DX200 Editor Setup

[0 =————= 04200 tditor einstellen ="aa—"o—"—=Ho

{ MIDT

8

Kanal

Gerat

[4 Anderungen sofort senden

0K | Hhhrechenl

¢ Sie kénnen [DX200 Editor einstellen] auch auf der Symbolleiste auswahlen.

¢ MIDI-Kanile
Einstellbereich: 1 ... 16

Hier konnen Sie einstellen, welcher MIDI-Kanal zum Senden von DX200 Editor-Daten
verwendet wird. Diese Einstellung muB mit dem Empfangskanal des zu steuernden Parts

Ubereinstimmen.

e Device Number
Einstellbereich: 1 ... 16

Hier wird festgelegt, an welchem Klangerzeuger der DX200 Editor Daten sendet. Dieser
Wert sollte auf den gleichen Wert wie die ,Device Number" des externen Gerates gestellt
werden. Wenn Sie Uber ein MIDI-Setup mit mehreren Klangerzeugern verfligen und
jedem der Klangerzeuger eine andere Geratenummer zugewiesen ist, kdnnen Sie mit
diesem Parameter auswahlen, auf welchen Klangerzeuger sich der DX200 Editor aus-
wirkt. Falls Sie nur einen Klangerzeuger verwenden, sollte hier ,1 eingestellt werden.

®




 Anderungen sofort senden
Wenn dieses Kontrollkéastchen aktiviert ist, werden alle Anderungen, die Sie mit dem
DX200 Editor vornehmen, sofort und automatisch an den DX200 gesendet. Auf diese
Weise kdnnen Sie sich sofort anhéren, wie sich lhre Bearbeitung auswirkt.

e OK
Klicken Sie hier, um die Einstellung anzuwenden.

e Abbrechen

Klicken Sie hier, um das Dialogfeld des DX200 Editors zu verlassen, ohne die Einstellung
zu verandern.



DX200-Datenblocke senden

Hiermit senden Sie DX200 Editor-Patterndaten direkt als MIDI-Bulkdaten an den
DX200. Um diesen Vorgang auszufihren, heben Sie den entsprechenden Befehl im
Men( hervor und klicken Sie ihn an.

[0 === DX200-Datenblicke senden

Methode
1 Pattern

@ Benutzerdefinierte Pattern

Abstand zwischen
Bulk dumps

Datenbldicke senden

¢ Wenn Sie die Daten auf einem Speicherplatz fiir User-Patterns des DX200 speichern mochten,
sollte die Funktion ,,Memory Protect" auf ,,Off" gestelit sein.
« Ubertragen — Methode
1 Pattern

Wenn diese Option ausgewahlt ist, werden nur die Daten des aktuell ausgewahlten
Patterns gesendet.

Benutzerdefinierte Patterns
Wenn diese Option ausgewahlt ist, werden die User Patterns gesendet.

Blockspeicherung Intervall
Einstellbereich: 600msec ... 1.5sec

Dieser Parameter ist verfugbar, wenn oben [Benutzerdefinierte Patterns] ausgewahlt ist.
Sie legen damit die Zeit (in Clock-Einheiten) zwischen den DatenUbertragungen fest.
Wenn der DX200 Editor aufgrund der empfangenen MIDI-Daten ,stockt”, oder der
DX200 nicht alle Daten korrekt senden kann, versuchen Sie, die Probleme zu beheben,
indem Sie hier ein langeres Intervall einstellen.

¢ Datenblocke senden
Start
Klicken Sie zunachst auf diese Schaltflache, um mit dem Senden der Daten zu begin-

nen. Starten Sie anschlieBend die Ubertragung der Bulkdaten.
* OK

Klicken Sie hierauf, um das Dialogfenster zu verlassen, nachdem alle Daten gesendet
wurden.

¢ Sie kénnen [DX200-Datenblécke senden] auch auf der Symbolleiste auswahlen.

@



DX200-Datenblocke empfangen

Hiermit werden die DX200-Patterndaten von einem DX200 oder DX7/DX7Il importiert.
Alle gegenwartigen Einstellungen werden durch die empfangenen Daten ersetzt.

« Uberpriifen Sie die Verbindung zwischen den Buchsen MIDI IN/OUT des sendenden Gerites

[0 == px200-Datenblicke empfangen

Empfangsmethode
& 1 (Pattern/Uoice)

{JAlle Benutzer (Patterns/Voices)

Das Modell ausswahlen

& D200

() DX? Series

Datenblicke empfangen

und dem OUTPUT/INPUT des Computers.

Wenn das DX7 an den Computer sendet, verbinden Sie nur die Buchse MIDI OUT des DX7 mit
dem INPUT des Computers. Senden Sie die Daten vom DX7 erst dann, wenn Sie den Daten-
empfang in der Funktion ,,DX200-Datenblécke empfangen" gestartet haben.

¢ Lesen Sie beziiglich der Datenkompatibilitit mit dem sendenden Gerét den Abschnitt ,,MIDI-

Datenformat" in der Bedienungsanleitung des DX200.

e Empfangsmethode
1 (Pattern/Voice)

Wenn diese Option ausgewahlt ist, werden nur die Daten fUr ein Pattern/eine Voice
empfangen. Die Daten werden in den Bearbeitungspuffer geladen (temporare Spei-

cherung).

¢ Vergessen Sie nicht, anschlieBend die empfangenen (Pattern-/Voice-) Daten zu speichern.
Ansonsten gehen die Daten verloren, sobald Sie ein anderes Pattern/eine andere Voice aus-

wdbhlen.

Alle Benutzer (Patterns/Voices)

Wenn diese Option ausgewahlt ist, werden die Daten flr 128 User Patterns/Voices

empfangen.

@




¢ Modell auswahlen
DX200
Klicken Sie hierauf, wenn Sie Daten vom AN1x empfangen.

DX7 Series
Klicken Sie hierauf, wenn Sie Daten vom AN1x empfangen.

¢ Datenblécke empfangen
Start

Klicken Sie zunachst auf diese Schaltflache, um mit dem Datenempfang zu begin-
nen. Starten Sie anschlieBend die Ubertragung der Bulkdaten vom DX200.

Der Fortschrittsbalken zeigt an, welcher Anteil der Daten schon empfangen wurde.
Wenn der Balken ganz ausgefUllt ist, ist der Datenempfang beendet.

* OK

Klicken Sie hierauf, um das Dialogfenster zu verlassen, nachdem alle Daten empfan-
gen wurden.



Initial Pattern Default Settings
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