


SPECIAL MESSAGE SECTION

PRODUCT SAFETY MARKINGS: Yamaha electronic products
may have either labels similar to the graphics shown below or
molded / stamped facsimiles of these graphics on the enclosure.
The explanation of these graphics appears on this page.
Please observe all cautions indicated on this page and those
indicated in the safety instruction section.

/5\ ‘ RISK OF ELECTRIC SHOCK. \ /l\
DO NOT OPEN o

CAUTION: TO REDUCE THE RISK OF
ELECTRIC SHOCK, DO NOT REMOVE
COVER (OR BACK). NO USER-SERVICEABLE
PARTS INSIDE. REFER SERVICING TO
QUALIFIED SERVICE PERSONNEL.

See the name plate for graphic symbol markings.

The exclamation point within the
equilateral triangle is intended to alert
the user to the present of important
operating and maintenance (servicing)
instructions in the literature
accompanying the product.

The lightning flash with arrowhead
symbol within the equilateral triangle is
intended to alert the user to the
presence of uninsulated “dangerous
voltage” within the product’s
enclosure that may be of sufficient
magnitude to constitute a risk of
electrical shock.

IMPORTANT NOTICE: All Yamaha electronic products are
tested and approved by an independent safety testing laboratory
in order that you may be sure that when it is properly installed
and used in its normal and customary manner, all foreseeable
risks have been eliminated. DO NOT modify this unit or
commission others to do so unless specifically authorized by
Yamaha.

Product performance and/or safety standards may be
diminished. Claims filed under the expressed warranty may be
denied if the unit is/has been modified. Implied warranties may
also be affected.

SPECIFICATIONS SUBJECT TO CHANGE: The information
contained in this manual is believed to be correct at the time of
printing. However, Yamaha reserves the right to change or modify
any of the specifications without notice or obligation to update
existing units.

92-469-0

ENVIRONMENTAL ISSUES: Yamaha strives to produce
products that are both user safe and environmentally friendly.
We sincerely believe that our products and the production
methods used to produce them, meet these goals. In keeping
with both the letter and the spirit of the law, we want you to be
aware of the following:

BATTERY NOTICE: This product MAY contain a small
nonrechargeable battery which (if applicable) is soldered in place.
The average life span of this type of battery is approximately
five years. When replacement becomes necessary, contact a
qualified service representative to perform the replacement.

WARNING: Do not attempt to recharge, disassemble, or
incinerate this type of battery. Keep all batteries away from
children. Dispose of used batteries promptly and as regulated
by applicable laws. Note: In some areas, the servicer is required
by law to return the defective parts. However, you do have the
option of having the servicer dispose of these parts for you.

DISPOSAL NOTICE: Should this product become damaged
beyond repair, or for some reason its useful life is considered to
be at an end, please observe all local, state, and federal
regulations that relate to the disposal of products that contain
lead, batteries, plastics, etc.

NOTICE: Service charges incurred due to lack of knowledge
relating to how a function or effect works (when the unit is
operating as designed) are not covered by the manufacture’s
warranty, and are therefore the owner’s responsibility.

Please study this manual carefully and consult your dealer before
requesting service.

NAME PLATE LOCATION: The graphic below indicates the
location of the name plate. The model number, serial number,
power requirements, etc., are located on this plate. You should
record the model number, serial number, and the date of
purchase in the spaces provided below and retain this manual
as a permanent record of your purchase.

/

Model

Serial No.

Purchase Date




IMPORTANT SAFETY INSTRUCTIONS

INFORMATION RELATING TO PERSONAL INJURY, ELECTRICAL SHOCK,
AND FIRE HAZARD POSSIBILITIES HAS BEEN INCLUDED IN THIS LIST.

WARNING- When using any electrical or electronic product,
basic precautions should always be followed. These precautions
include, but are not limited to, the following:

1 = Read all Safety Instructions, Installation Instructions, Special
Message Section items, and any Assembly Instructions found
in this manual BEFORE making any connections, including
connection to the main supply.

2. Do not attempt to service this product beyond that
described in the user-maintenance instructions. All other
servicing should be referred to qualified service personnel.

3. Main Power Supply Verification: Yamaha products are
manufactured specifically for the supply voltage in the area where
they are to be sold. If you should move, or if any doubt exists
about the supply voltage in your area, please contact your dealer
for supply voltage verification and (if applicable) instructions. The
required supply voltage is printed on the name plate. For name
plate location, please refer to the graphic found in the Special
Message Section of this manual.

4. DANGER-Grounding Instructions: This product must be
grounded and therefore has been equipped with a three pin
attachment plug. If this product should malfunction, the ground
pin provides a path of low resistance for electrical current,
reducing the risk of electrical shock. If your wall socket will not
accommaodate this type plug, contact an electrician to have the
outlet replaced in accordance with local electrical codes. Do
NOT modify the plug or change the plug to a different type!

5. WARNING: Do not place this product or any other objects
on the power cord or place it in a position where anyone could
walk on, trip over, or roll anything over power or connecting
cords of any kind. The use of an extension cord is not
recommended! If you must use an extension cord, the minimum
wire size for a 25' cord (or less) is 18 AWG. NOTE: The smaller
the AWG number, the larger the current handling capacity. For
longer extension cords, consult a local electrician.

6. Ventilation: Electronic products, unless specifically designed
for enclosed installations, should be placed in locations that do
not interfere with proper ventilation. If instructions for enclosed
installation are not provided, it must be assumed that
unobstructed ventilation is required.

7. Temperature considerations: Electronic products should be
installed in locations that do not seriously contribute to their
operating temperature. Placement of this product close to heat
sources such as; radiators, heat registers etc., should be
avoided.

8. This product was NOT designed for use in wet/damp
locations and should not be used near water or exposed to
rain. Examples of wet /damp locations are; near a swimming
pool, spa, tub, sink, or wet basement.

9- This product should be used only with the components
supplied or; a cart ,rack, or stand that is recommended by the
manufacturer . If a cart, rack, or stand is used, please observe
all safety markings and instructions that accompany the
accessory product.

1 0. The power supply cord (plug) should be disconnected
from the outlet when electronic products are to be left unused
for extended periods of time. Cords should also be disconnected
when there is a high probability of lightning and/or electrical
storm activity.

1 1 = Care should be taken that objects do not fall on and
liquids are not spilled into the enclosure through any openings
that may exist.

1 2. Electrical/electronic products should be serviced by a
qualified service person when:

a. The power supply cord has been damaged; or

b. Objects have fallen, been inserted, or liquids have been
spilled into the enclosure through openings; or

c. The product has been exposed to rain; or

d. The product does not operate, exhibits a marked change
in performance; or

e. The product has been dropped, or the enclosure of the
product has been damaged.

13. This product, either alone or in combination with an
amplifier and headphones or speaker/s, may be capable of
producing sound levels that could cause permanent hearing
loss. Do NOT operate for a long period of time at a high volume
level or at a level that is uncomfortable. If you experience any
hearing loss or ringing in the ears, you should consult an
audiologist.

IMPORTANT: The louder the sound, the shorter the time period
before damage occurs.

14. Some Yamaha products may have benches and / or
accessory mounting fixtures that are either supplied as a part of
the product or as optional accessories. Some of these items
are designed to be dealer assembled or installed. Please make
sure that benches are stable and any optional fixtures (where
applicable) are well secured BEFORE using. Benches supplied
by Yamaha are designed for seating only. No other uses are
recommended.

PLEASE KEEP THIS MANUAL

92-469-3



ADVARSEL!
Lithiumbatteri—Eksplosionsfare ved fejlagtig h&ndtering. Udskiftning mé& kun ske med batteri
af samme fabrikat og type. Levér det brugte batteri tilbage til leverandoren.

VARNING

Explosionsfara vid felaktigt batteribyte. Anvand samma batterityp eller en ekvivalent typ som
rekommenderas av apparattillverkaren. Kassera anvant batteri enlight fabrikantens
instruktion.

VAROITUS

Paristo voi rajahtaa, jos se on virheellisesti asennettu. Vaihda paristo ainoastaan
laitevalmistajan suosittelemaan tyyppiin. Havita kaytetty paristo valmistajan ohjeiden
mukaisesti.




Willkommen bheim QS300

[Jel]e[]e[]e[]e[]Je[Je[Je[]e[]e[]e[]e[]e[]e[]e[]e[]e[]e[]e[]e[]e[]e[]

Wir begliickwiinschen Sie und bedanken uns fiir den Erwerb des Yamaha Music
Production Synthesizer QS300.

Wie der Name schon verrat, bietet der Music Production Synthesizer @E3)0vas

Sie bendtigen, um voll instrumentiertend professionell klingende Musik zu erschaf-
fen und aufzufiihren bzw. aufzunehmen. Der QS300 besitztfemsechrittlichen
Tongeneratorund einenumfangreichen Sequenzeiir Aufnahme und Bearbeitung lhrer
Projekte.

Der Tongenerator des QS300 bie®&4 Voices hoher Qualitat, vollstandige

Kompatibilitdt zu General MIDI und dem neuen XG-Standasbwie drei separate

digitale Effektsektionerfir die klangliche Verfeinerung der Voices. Um die vollstandige
Wiedergabe auch der umfangreichsten Song-Daten zu gewahrleisten, verfiigt der QS300
Uber 16-fache Multitimbralitat und 32-fache PolyphonieMittels der umfangreichen,

jedoch einfach zu verwendendeuanktionen zur Voice-Bearbeitundkonnen Sie die

Voices nach lhrem Geschmack veréandern oder auch vollig neue und einzigartige Voices
erstellen.

Der Sequenzerbereich bieted Spurenfir die Aufnahme lhrer eigenen Titel — in Echt-

zeit oder Schritt fur Schritt (Step-Recording). Bigfnahme mit »Punch-in«erlaubt

beliebig viele Neuaufnahmen eines Teilbereichs einer bereits aufgenommenen Spur. Mit
ausgefeilten Funktionen fir die Bearbeitungtnnen Sie die aufgenommenen Daten
»transformieren« — Transposition, Quantisierung, Anderungen der Notenlange und der
Velocity, Kopieren und vieles mehr.

Der Sequenzer kann weitaus mehr als nur MIDI-Daten aufzuzeichnen — er besitzt
dariiberhinaus vielseitige und praktiscltaitomatische BegleitfunktionenDazu ge-

horen speziell®hrasenund Pattern, die vollstandige>Tracks« einer Begleitband

enthalten (z. B. Schlagzeug / Bal3 / Gitarre / Keyboards / Streicher) in einer Vielzahl
musikalischer Stilarten. Diese Begleitspuéarern sich zudem harmonisch abhéngig
davon, welche Akkorde Sie spieledler angeben. Sie kénnen soffaie eigenen

Phrasenfur die automatische Begleitung erzeugen. Alles in allem verfligen Sie tber die
Mittel, um auf einfache Weise musikalisch sinnvolle rhythmisch/harmonische Begleitun-
gen in einem Bruchteil der Zeit zu erzeugen, die es bendétigen wirde, um alle Begleit-
spuren einzeln einzuspielen.
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VorsichtsmaBBnahmen (BITTE VOR BENUTZUNG UNBEDINGT LESEN)

m Aufstellungsort

Um Verformung, Verfarbung oder ernsthaftere Schaden zu vermeiden, setzen Sie das
Instrument keinen hohen Temperaturen (wie z. B. direktem Sonnenlicht), oder Gbermafi-
ger Feuchtigkeit aus. Vermeiden Sie auch Orte mit Giberdurchschnittlicher Staubein-
wirkung oder starken Vibrationen, die mechanische Schaden verursachen kdnnten.

m Stromversorgung

Vermeiden Sie die Stromversorgung des Gerates aus der gleichen Steckdose zusammen
mit Geraten hoher Leistungsaufnahme wie elektrische Lifter oder Heizungen. Vermeiden
Sie mdglichst auch den Einsatz von Mehrfachsteckern, da deren Verwendung schlechtere
Klangqualitat oder moglicherweise Schaden verursachen kann.

m Schalten Sie das Gerat aus, wenn Sie Verbindungen herstellen oder

I6sen
Um Schéaden am Instrument und anderen angeschlossenen Geraten zu vermeiden, schal-
ten Sie das Gerat immer aus, bevor Sie Kabel einstecken oder herausziehen. Schalten
Sie es auch aus, wenn das Instrument nicht benutzt wird, und ziehen Sie den Netzstecker
wahrend eines Gewitters aus der Steckdose.

m MIDI-KABEL

Wenn Sie den QS300 an andere MIDI-Gerate anschliel3en, benutzen Sie nur Kabel hoher
Qualitat, die speziell fir die MIDI-Datenibertragung gedacht sind. Vermeiden Sie auch
Kabel mit einer Lange von mehr als 15 Metern, da langere Kabel zu Ubertragungsfehlern
fuhren kénnen.

m BEHANDELN SIE DAS GERAT MIT VORSICHT

Obwohl der QS300 fir die normale Beanspruchung auf der Bihne und im Studio
konstruiert wurde, um Stabilitdt und Zuverlassigkeit zu gewahrleisten, vermeiden Sie

allzu kraftige physikalische Belastungen (wie Herunterfallen oder starke Schlage),
wodurch das Gerét beschadigt werden kdnnte. Da der QS300 ein elektronisches
Prézisionsgerat ist, vermeiden Sie auch Uberméafige Gewaltanwendung bei Reglern und
Tasten. Schalten Sie das Gerat immer aus, bevor Sie das Gerat transportieren. Losen Sie
Verbindungen, indem Sie am Stecker ziehen, niemals am Kabel selbst.

m REINIGEN SIE DAS GERAT MIT EINEM WEICHEN, SAUBEREN TUCH

Benutzen Sie fir die Reinigung des Gerétes niemals Losungsmittel wie Benzin oder
Alkohol, da diese die Oberflache angreifen. Reinigen Sie das Gehause und das Be-
dienungsfeld mit einem trockenen, weichen Tuch. Bei Belag oder hartndckigem Schmutz
kann ein leicht angefeuchtetes Tuch mit einem milden Reinigungsmittel verwendet und
mit einem trockenen Tuch nachgewischt werden.

m Elektromagnetische Stérungen

Vermeiden Sie die Benutzung des Geréates in der Nahe von Fernsehern, Radiogeraten
oder anderen Geraten, die elektromagnetische Felder erzeugen, da hierdurch mogli-
cherweise Fehlfunktionen oder Stérungen in diesem oder anderen Geraten ausgelost
werden.

m Datensicherung

Der QS300 enthalt eine extrem langlebige Batterie, die den internen Speicherinhalt (nur
die User-Voices uns die Systemdaten) Uber den Zeitpunkt des Ausschaltens hinaus erhalt.
Diese Puffer-Batterie sollte mehrere Jahre halten. Wenn die Puffer-Batterie ausgetauscht
werden muf3, erscheint beim Einschalten auf der Anzeige die Nachricht: »Battery Low«
Wenn das passiert, lassen Sie die Puffer-Batterie durch autorisiertes Yamaha-Fach-
personal gegen eine neue austauschen. VERSUCHEN SIE NICHT, DIE BATTERIE
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Vorsichtsmafinahmen I

SELBST AUSZUWECHSELN!

Die Daten des internen Speichers kénnen durch unsachgemafe Behandlung zerstort
werden. Sichern Sie daher wichtige Daten regelmafig auf einer Diskette, so dal3 Sie
jederzeit auf diese Daten zurlickgreifen kénnen, falls ein Schaden bei den internen
gespeicherten Daten entsteht. Beachten Sie auch, dal3 magnetische Felder die Daten auf
der Diskette verandern kdnnen, es ist daher ratsam, sich eine zweite Sicherungskopie der
allerwichtigsten Daten anzufertigen und diese an einem kuhlen, sicheren Ort aufzu-
bewahren (d.h. weg von Lautsprechern, Fernsehschirmen, elektrischen Motoren etc.).

m Behandeln Sie Disketten und das Laufwerk mit Vorsicht

¢ Verwenden Sie nur 3,5-Zoll-Disketten (2DD oder 2HD). Es kdnnen keine 2HD-
Disketten benutzt werden, die auf 2DD-Format formatiert wurden.

« Biegen oder driicken Sie die Disketten nicht. Offnen Sie nicht den gefederten Metall-
schieber und berthren Sie auf keinen Fall die Oberflache der dahinter befindlichen
Magnetschicht.

e Setzen Sie die Diskette keinen hohen Temperaturen aus (z. B. in direktem Sonnen-
licht oder im Wageninneren).

e Setzen Sie die Diskette auch keinen starken Magnetfeldern aus. Magnetische Felder
kénnen die Daten teilweise oder vollstdndig I6schen und die Diskette unlesbar
machen.

e Zum Herausnehmen einer Diskette driicken Sie langsam den Auswurfknopf (»Eject«)
bis zum Anschlag und nehmen sie dann die Diskette mit der Hand heraus.

e \Versuchen Sie nicht, die Diskette herauszunehmen, wahrend die Laufwerks-LED
noch leuchtet.

Es kann passieren, daf3 die Diskette nicht ganz ausgeworfen wird, wenn der Auswurf-
knopf zu schnell oder nicht bis zum Anschlag gedriickt wird (der Auswurfknopf bleibt
dann halb gedriickt und die Diskette ragt nur wenige Millimeter aus dem Laufwerk).
Wenn das passiert, versuchen Sie nicht, die halb ausgeworfene Diskette herauszuziehen.
Jegliche Kraftanwendung in dieser Situation kann sowohl den Laufwerksmechanismus
wie auch die Diskette selbst beschadigen. Um eine halb ausgeworfene Diskette her-
auszunehmen, driicken Sie den Auswurfknopf noch einmal bis zum Anschlag, oder
schieben Sie die Diskette zurlick in den Schacht und wiederholen den Auswurfvorgang
vorsichtig.

Stecken Sie nichts anderes als Disketten in den Laufwerkschacht. Andere Objekte
kénnen das Laufwerk oder die Diskette beschéadigen.

m Offnen Sie nicht das Gehause; versuchen Sie nicht, das Gerat selbst zu

reparieren
Im Inneren des Instrumentes befinden sich keine Bauteile, die Wartung oder Pflege durch
den Anwender erfordern. Das Offnen und Herumhantieren an den elektronischen Bautei-
len kann zu irreparabler Beschadigung oder einem elektrischen Schlag fiihren. Uberlas-
sen Sie jegliche Reparaturen oder Einbauten ausschlief3lich autorisiertem YAMAHA-
Fachpersonal.

m Fremdprogramme

Yamaha tbernimmt keine Verantwortung fir Programme, die von dritter Hand fir dieses
Gerat geschrieben wurden. Bitte richten Sie diesbezugliche Fragen oder Hinweise an die
zustandigen Hersteller oder deren Vertretung.

YAMAHA ist nicht fur Schaden verantwortlich, die durch falsche Behandlung oder
Bedienung auftreten.
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Benutzung dieser Anleitung

Sie brennen wahrscheinlich schon darauf, Ihren neuen Music Production Synthesizer
QS300 sofort auszuprobieren und zu horen, anstatt eine Unzahl von Anweisungen lesen
zu mussen, bevor ein einziger Sound herauskommt.

Um jedoch das Optimum aus lhrem QS300 herauszuholen, empfehlen wir lhnen, folgen-
de Abschnitte in dieser Reihenfolge durchzulesen:

1) VorsichtsmafRnahmen

Hier erfahren Sie, wie Sie den QS300 behandeln sollten, wie Sie Schaden am Gerat
vermeiden und wie Sie die Zuverlassigkeit und die Funktion des Gerates Uiber lange Zeit
erhalten kénnen.

2) Der QS300 — was ist er und was kann er?
Hier erhalten Sie einen Uberblick tiber alle Funktionen und Eigenschaften des QS300
und erfahren aul3erdem, wie Sie das Gerat optimal ausnutzen kdonnen.

3) Bedienungselemente und Anschlisse

Dieser Abschnitt stellt alle Bedienungselemente und Anschlisse einmal vor. Indem Sie
diesen Abschnitt durchlesen, kénnen Sie sich mit einigen Grundfunktionen vertraut
machen.

4) Tutorial

Dieser sehr wichtige Abschnitt fihrt Sie in die Bedienung des QS300 ein. Hier erfahren
Sie, wie Sie den QS300 aufbauen und anschlie3en, ihn spielen, und die wichtigsten
Grundfunktionen benutzen kénnen. Die praktische Erfahrung, die Sie in diesem Ab-
schnitt erlangen, hilft Ihnen spéter, sich einfacher durch fortgeschrittenere Abschnitte der
Anleitung zu bewegen.

5) Referenz

Wenn Sie alles dies gelesen haben, blattern Sie durch diesen umfangreichsten Teil der
Anleitung, in dem alle Funktionen beschrieben werden. Sie missen (oder méchten)
nicht sofort alle Kapitel dieses Abschnittes durchlesen, sondern nur dann, wenn Sie
Informationen Uber eine bestimmte Eigenschaft oder Funktion benétigen.

6) Anhang

Benutzen Sie die Abschnitte im Anhang wie gerade erforderlich.IHdex beispiels-
weise ist sehr praktisch, wenn Sie schnell Informationen zu einer ganz bestimmten
Funktion benétigen. Andere Abschnitte videoblemldsungenund Fehlermeldungen
kénnen Informationen liefern, falls Sie einmal nicht weiter kommen.

7) Listen aller Voices und MIDI-Implementation
Dieses Erganzungsheft liefert vollstandige Listen aller verfligbaren Voices, Effekte und
der Effektparameter sowie detaillierte Informationen Uber den Empfang von MIDI-Daten.
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Benutzung dieser Anleitung/Der QS300 — was ist er und was kann er? I

Der Q5300 — was ist er und was kann er?

Wie der Name schon sagt, ist der »Music Production Synthesizer« QS300 mehr als nur
ein Synthesizer — er ist eine voll ausgestattete »Maschine« fiir die Musikproduktion, die
alles bereitstellt, was Sie zum Spielen und komponieren professionell klingender Musik

bendtigen.

Was ist der @5300?

Im QS300 enthalten sind ein fortschrittlichEmgenerator
mit umfangreichen Bearbeitungsfunktionen, drei digitale
Multieffekt-Sektionen sowie ein voll ausgestatteter
Sequenzerfur Aufnahme und Bearbeitung lhrer Perfor-
mances, und ein flexiblesutomatisches Begleitsystem

das komplette Begleitungen in einer Vielzahl musikalische
Stilarten hervorbringt. Der QS300 besitzt auf3erdem ein
Diskettenlaufwerk fir die Speicherung und Organisation
Ihrer wichtigen Daten.

m Tongenerator

Der Tongenerator des QS300 enthélt 954 Voices hoher
Qualitat in 47 verschiedenen Voice-Banken (siehe Beilagé
»Sound-Liste und MIDI-Datenformat«). Er gewahrleistet
aulBerdem vollstdndige Kompatibilitat mit General MIDI
und dem neuen XG-MIDI-Format, und Sie verfligen Gber
32-fache Polyphonie (gleichzeitig gespielten Noten) fur
komplexeste Song-Daten. Mit einer kompletten Auswabhl
umfangreicher Voice-Bearbeitungsfunktionen kénnen Sie
Ihre eigenen (User-) Voices erzeugen (si¢biee-Bearbei-
tung weiter unten). Es steht interner Speicherplatz fur bis
zu 128 User-Voices zur Verfliigung, und Uber das Diskette
laufwerk haben Sie sogar unbegrenzte Speicher-
maoglichkeiten.

m Effektsektionen

Die drei Effekt-Sektionen des QS300 — Reverb, Chorus u

Variation — liefern eine enorme Vielfalt an Werkzeugen fir
die Effektbearbeitung. Es gibt 11 Reverb-Effekttypen, 11

Chorus-Effekttypen und insgesamt 42 verschiedene Variat
on-Effekttypen einschlie3lich Delay, Leslie, Verzerrung unc
Wah-Wabh.

m \oice-Bearbeitung

Mit den Funktionen zur Voice-Bearbeitung verfligen Sie
Uber eine auRBergewohnlich grof3e Auswahl an Parametern
fur die Anderungen des eigentlichen Klanges einer Voice
(Sound), und, wie diese Voice auf die verschiedenen
Spielhilfen reagieren soll. Zusammengenommen verleihe
Ihnen diese Funktionen die Mdglichkeiten, eine Voice nur
leicht zu verfeinern, oder deren Grundcharakter vollig zu
andern.

r
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Eine einzelne Voice kann aus einer Kombination von bis zu
vier verschiedenen Wellenformen bzw. »Elementen«
bestehen. Elemente sind die grundlegenden Bausteine des
QS300, mit denen insgesamt 205 Wellenformen zur Verfi-
gung stehen. Diese kdnnen verschiedenen Bereichen der
Tastatur zugewiesen, mit unterschiedlichen Velocity-
Bereichen angesprochen, mit verschiedenen Hullkurven
versehen, und mit vollig unabhangigen Filter-, Pitch-EG-,
Tuning und LFO-Einstellungen versehen werden (Seite 43).
Durch diese Flexibilitdt kdnnen Sie extrem komplexe
\oices erstellen, die sich in Struktur, Tonhéhe und dyna-
misch entsprechend lhrem Spiel &ndern.

Darlberhinaus hat jede Voice, die Sie erstellen, ihre eigene
Lautstarke, Anschlagsdynamik und Portamento-Einstellun-
gen (Seite 45).

m Der Sequenzer — Song-Wiedergabe und -Auf-

nahme
Der Sequenzer verfligt Uber 16 Spuren fur die Aufnahme
Ihrer eigenen Titel (Seite 97) — in Echtzeit oder schrittweise
(»Step Recording«). Auf drei zusatzlichen Spuren —
Pattern, Chord, und Tempo — kénnen Sie voll-automatisierte
Begleitspuren und Tempowechsel aufnehmen (Seite 119).
Mit der »Punch-in«-Aufnahme kénnen Sie beliebige
Bereiche bereits aufgenommener Spuren neu aufnehmen
(Seite 99). Zusatzlich zu den unabhéngigen Einstellungen
der Voice, des Panoramas, der Lautstarke, Stimmung und
der Effekthinwege kann die Voice jeder Spur verschiedene
Filter- und Vibrato-Einstellungen, unterschiedliche An-
schlagsdynamik und sogar unabhangige Einstellungen der
Hullkurven und der MIDI-Controller besitzen (Seite 71).
Alle Regler sind fiir eine auRergewohnlich einfache Bedie-
nung graphisch auf einem Bildschirm-Mischpult angeord-
net. Des weiteren gibt es in den Song-Jobs (Seite 139)
noch einen ganzen Stapel mit Bearbeitungsfunktionen zum
Verandern der aufgenommenen Daten — wie Transponieren,
Quantisieren, Andern von Notenlangen und Velocity,
Kopieren, und vieles mehr.
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m Automatische Begleitung
Was den Sequenzer des QS300 so besonders macht, sind
seine vielseitigen automatischen Begleitfunktionen, die
lhnen komplette Begleitspuren in einer Vielzahl musikali-
scher Stilrichtungen bieten (Seite 33). Diese Begleitspure
andern sich zudem harmonisch abhangig davon, welche
Akkorde Sie spielen oder angeben. Sie kénnen sogar lhre
eigenen Spuren fUr die automatische Begleitung erzeugen.
Sie haben also Gelegenheit, schneller und einfacher als je
zuvor musikalisch sinnvolle rhythmisch/harmonische
Begleitungen zu erzeugen.

=)

m Hohe Kompatibilitdt und viele Steuerungsarten

Dank der vollen Kompatibilitat mit den Formaten General
MIDI und dem neuen XG-MIDI garantiert der QS300 eine
1:1-Wiedergabe fast beliebiger Song-Daten. Mit den vielen
Mdglichkeiten der EinfluBnahme bei der Wiedergabe (Seite
89) kdnnen Sie verschiedene Aspekte der Song-Wiedergabe
andern, einschliel3lich Quantisierung, Transposition, Fein-
stimmung, Notenl&dnge und Anschlagsdynamik.

m Bearbeitung aufgenommener Daten

Der QS300 besitzt auch zahlreiche flexible Bearbeitungs-
maoglichkeiten, mit denen Fehler leicht korrigiert oder
aufgenommene Spuren verandert werden kénnen, und
allgemein bei der musikalischen Bearbeitung der Songs
helfen kénnen. Mit diesen Parametern kdnnen Sie das
Timing, die Tonhdhe (die Note), die Notenlange (Gate
Time) und Anschlagstérke (Velocity) jeder einzelnen
aufgenommenen Note &ndern. So kdénnen auch die Daten-
werte anderer aufgenommener »Events« (Ereignisse)
verandert werden, z. B. Pitch-Bend, Programmwechsel und
Aftertouch. Mit einem speziellen Insert-Edit-Modus

kénnen Sie einzelne Noten oder Pitch-Bend-, Programm-
wechsel-, Controller-, Aftertouch- oder Exclusive-Events an
beliebigen Punkten im Song einfligen (siehe Seite 179).

m Diskettenfunktionen und Utilities (Hilfs-

programme)
Der QS300 besitzt ein eingebautes Diskettenlaufwerk, mit
dem Speicher- und Ladevorgange mit allen Daten durch-
gefuhrt werden kénnen. AulRerdem kommt ein Daten-
management zu Einsatz, mit dem Sie eine durchorgani-
sierte, eigene Datenbibliothek auf Disketten realisieren
kénnen (siehe Seite 195).

Der Utility-Modus enthalt eine Reihe von Funktionen, die
fur den allgemeinen Betrieb wichtig sind. Dies sind unter
anderem die Verarbeitung der MIDI-Daten, Schnittstellen zu
externen Geraten, globale Sequenzer-Einstellungen,
Funktionsweise des ABC-Systems und mehr (siehe Seite
187).
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Der QS300 — was ist er und was kann er? I

Was kann der @Q5300?

Hier finden Sie einige Anregungen, wie Sie den QS300 m All-in-one-Instrument zum Uben
einsetzen koénnen. Der Abschnitt ist nicht lang, kann aber, Die Funktionen der automatischen Begleitung des QS300
dabei helfen, alle Mdglichkeiten auszuloten und dient als verleihen lhnen authentisch klingende Rhythmus-, Baf3- und

Ausgangspunkt fir lhre eigenen Ideen und Akkordbegleitungen fir eine Vielzahl musikalischer Stil-

Unternehmungen. richtungen — Sie kdnnen sofort dazu spielen und Uben.
Verwenden Sie Material aus der riesigen Library GM- und

m Live-Auftritte — auch allein XG-kompatibler Song-Daten, oder erschaffen Sie lhre

Die riesige Auswahl qualitativ hochwertiger Voices und eigenen Songs — und spielen Sie dann auf der Tastatur,

Effekte professioneller Gute machen den QS300 zu einem wahrend die Songs ablaufen. Im Vergleich zu der Arbeit

idealen Gerat fir Live-Auftritte. Wenn Sie den 16-Spur- mit einem Metronom ist dies eine aufregende und wirksame

Sequenzer und die ausgekligelte automatische Begleitung Art zu Uben.
hinzurechnen, verfligen Sie Uber ein einziges, infach zu
bedienendes Instrument, das den Platz einer ganzen Band ®m Ein Instrument fir Komposition & Arrangement

einnehmen kann! Desweiteren kdnnen Sie durch die GM1 Die Begleitfunktionen kénnen ebenfalls benutzt werden, um

und XG-Kompatibilitat die Vorteile der riesigen MIDI-File- schnell und einfach lhre musikalischen Ideen zu skizzieren

Bibliotheken auf dem Markt nutzen, auf in denen inzwi- und auszuarbeiten. Mit der grof3en Auswahl an Akkorden,

schen praktisch alle Songs jeder nur denkbaren Stilrichtung Phrasen und Pattern — und den vielfaltigen Funktionen zur

vorhanden sind. Song- und Phrasenbearbeitung — macht es lhnen der QS300
aulRergewohnlich einfach, jegliche Inspiration auf dem

m Heimstudio kiirzesten Wege in komplette Kompositionen umzuwandein.

Als komplettes Instrument fiir die Musikproduktion besitzt | Durch die Klangqualitéat des Instrumentes und die Beglei-
der QS300 eine erstaunliche Bandbreite. Die vielseitigen| tung kdénnen Sie auch verfeinerte Versionen Ihrer Komposi-
Bearbeitungsmadglichkeiten, die MIDI-Implementation, die tionen vorstellen.

16-fache Multitimbralitat — und nattrlich die hervorragen-
den Voices und Effekte — machen den QS300 zum Herz- m  Multimedia-Sound & Musikproduktion

stiick lhres Aufnahme- oder Projektstudios. Als Komplement zum explosiven Wachstum der
Multimedia-Software und entsprechenden Anwendungen
dient der QS300 auch als praktisches Werkzeug fir die
Erstellung von Computer-Sound und -Musik. Da er mit
den Formaten GM und XG voll kompatibel ist, kdnnen
Song-Daten, die Sie mit dem QS300 erzeugt haben, mit
jeder GM-kompatiblen Anwendung verwendet werden.
Und es gibt sogar eine spezielle SFX-Bank mit Sound-
Effekten, die lhrer ndchsten Multimedia-Présentation einen
realistischen Sound und mehr Power verleiht.
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Bedienungselemente und Anschliisse

Der QS300 ist aulergewdhnlich einfach zu bedienen und verfigt tber versténdliche und
intuitiv erfalBbare Bedienungsmethoden. Trotzdem empfehlen wir, daf3 Sie sich fur
diesen Abschnitt Zeit nehmen, und sich mit den Bedienungselementen und Anschlissen
auf dem Panel des Instruments vertraut machen.

Die Vorderseite

YAMAHA O o0 Sé

(]
7 |=a||[Gocooooons
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@ Rader PITCH und MODULATION ....ovvoen,

PITCH MODULATION
e Pitch-Rad e Modulationsrad

Fur kontinuierliche Fur kontinuierliche Anderung des
Tonhohen- anderungen Modulationsanteils einer Voice.

einer Voice. (Der Modulationseffekt selbst héngt von den

10

Einstellungen der Voice ab, siehe Seite 46.)

9 Diskettenlaufwerk ........oeeiiiiiie e

Hiermit kdnnen wichtige Daten auf Diskette gespeichert
werden.

(Fur weitere Informationen lesen Sie den Abschnitt »Behan-
deln Sie Disketten und das Laufwerk mit Vorsicht« in den
VorsichtsmalRnahmen auf Seite 5, und lesen Sie den Ab-
schnitt Disk-Modus ab Seite 195.)

Laufwerkfach

\\E' ‘@j

Laufwerkkontrolleuchte Disketten-Auswurftaste
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SONG
Ruft den Song-Modus auf:
Aufnahme & Wiedergabe mit dem

Sequenzer (siehe Seite 65). \

PATTERN

Ruft den Pattern-Modus auf:

Kombination von Phrasen fur die Erstellung
von Begleit- Pattern (siehe Seite 105).

UTILITY

Ruft den Utility-Modus auf:

Durchfiihrung verschiedener Funktionen, die
das ganze Gerat betreffen (siehe Seite187).

(EDIT)

Im Song-, Voice- oder

Phrase-Modus schaltet diese Taste in den
zugehdrigen Edit-Modus (siehe Seiten 23).

STORE

Nicht direkt eine MODE-Taste:

hiermit wird die Funktion »Voice Store«
aufgerufen (wenn der Voice-Modus gewahit
ist) (siehe Seite 31).

9 Schieberegler VOLUME

VOLUME

1

O VIODE-Tasten

Diese Tasten rufen die Hauptbetriebsarten des QS300 auf. Wenn einer der Modi Song,
\oice, Pattern oder Phrase selektiert ist, leuchtet die LED dieses Modus’.

UTILITY

/:I

EDIT

COMPARE

STORE

Bedienungselemente und Anschliisse

e Schieberegler VOLUME
Hier wird die Ausgangslautstarke eingestellt (sowohl
fur die Ausgange OUTPUT als auch PHONES).

VOICE

Ruft den Voice-Modus auf:

/ Anwahl und Spiel der Voices (siehe Seite 43).

PHRASE

Ruft den Phrase-Modus auf:

Anwahl, Wiedergabe und Erstellung von
Phrasen fir die Verwendung in Begleit-

Pattern (siehe Seite 125).

—
Ruft den Disk-Modus auf:

Datenspeicherung und
Diskettenfunktionen(siehe Seite 195).

Im Song-, Voice-,

Pattern- oder Phrase-Modus ruft diese Taste
die entsprechen- de Auswahl an Jobs auf
(wichtige Funktionen fiir den jeweiligen Mo-
dus) (siehe Seiten 139.)
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@ Methoden zur Dateneingabe: ...

« Zifferntasten Diese Bedienungselemente werden benutzt, um den Cursor (die Markierung) im Display
« [ENTER)-Taste zu bewegen und Werte einzustellen (z. B. die Voice-Nummer, Einstellungen der

« Datenrad Parameter, usw.).

* Tasten (DEC]/(INC] Der Ziffernblock wird allgemein fir die Direkteingabe von Werten benutzt. Die Taste

* Cursortasten bestétigt eine Dateneingabe (bzw. I6st die Eingabe aus), und dient allgemein zur

Bestatigung oder Auslésung von Vorgangen. Mit dem Datenrad kénnen Sie Werte

schnell erhéhen oder verringern. Dieses eignet sich besonders fiir groRe Wertanderungen.
Die Tasten(DEC)/(INC) verringern bzw. erhéhen die Werte in Einzelschritten. Die
Cursortasten bewegen den Cursor bzw. die Markierung im Display, wodurch die
Parameter fur die Bearbeitung gewahlt werden.

Der Ziffernblock kann (in bestimmten Aufnahme- oder Bearbeitungs-
situationen) auch benutzt werden, um die Noten- oder Dynamikwerte
einzugeben, die Uber jeder Taste aufgedruckt sind (siehe Seite 102).

Mit dem Datenrad kénnen Werte erhéht oder
~3- ~3a 3= verringert werden. Es eignet sich besonders, groRRe
J S ) VAR Wer- tebereiche schnell zu durchfahren.
7 8 9
Einige der Zifferntasten | | | | | |
N INTRO ENDING
kénnen auBerdem benutzt N ) A
werden, um bei der Pattern- ‘ mp A
Wiedergabe und bei der | 4 | | 5 | | 6 |
Aufnahme von Songs die MAIN A MAIN B
e Sectons (o P N
, ing, etc.) anzu
(siehe Seite 102.) | 1 | | 2 | | 3 |
FILLAA FILL BB
L]
o] =1 ==
FILLAB FILL BA \
Die Minustaste dient der Eingabe negativer Mit der (ENTER)-Taste werden Werte eingegeben oder
Werte. (Die Taste kann vor oder nach der Funktionen ausgeldst.

Werteingabe gedriickt werden.)

Die Tasten (DECJ/(INC) werden benutzt, um
Werte zu erhéhen oder zu verringern.
Halten Sie fur kontinuierliche Anderung die
jeweilige Taste gedriickt.

Mit den Cursortasten wird die Markierung auf dem
Display bewegt.
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Bedienungselemente und Anschliisse

G ERES - Taste / Funktionstasten ( - (F8)) / BID-TASE v.ocovvveecveeecee e

Die EX@-Taste wird (in bestimmten Situationen) zusammen mit anderen Tasten
benutzt, um untergeordnete oder alternative Funktionen aufzurufen. Die Funktionstasten
- bis — sind sogenannte »Softkeys«, die ihre Funktion mit dem jeweiligen
Display andern. Die Bezeichnungen der Funktionen befinden sich im Display jeweils
direkt oberhalb dieser Tasten. Mit der TaE&I) konnen Sie in das vorher angezeigt
Display zurtickkehren, oder die gerade aktive Funktion verlassen.

Mit kénnen Sie zum vorherigen

Mit der EXIE@B-Taste kann auf bestimmte Display zurtickkehren oder die gerade
Zweitfunktionen zugeriffen werden. aktive Funktion verlassen.
F1 F2 F3 F4 F5 F6 F7 F8

Mit den Funktionstasten ((F1) - (F8]) wahlen sie die im Display eingetragenen
Funktionen oder auch andere Displays.

0 Sequenzertasten (Transporttasten)

Mit diesen Tasten werden in den Modi Song, Pattern und Phrase die Funktionen Aufnah-
me und Wiedergabe sowie verschiedene Transportfunktionen gesteuert.

Die Taste (RUN) startet Aufnahme
oder Wie- dergabe (je nachdem,
welcher Status akti- viert ist). Die
LED blinkt im aktuellen Tempo
wahrend Aufnahme oder Wiederga-
be.

Die Taste (TOP] schaltet an den
Anfang des Songs oder der
Phrase zuriick.

SEQUENCER

RECORD TOP STOP RUN <« »p

| A o AN s NN (e B Oy

\ \

Die Taste (RECORD) schaltet in Die Taste (STOP) stoppt Hiermit konnen Sie sich durch die
Aufnahmebereitschaft. Die LED Aufnahme oder Wiederga- Takte des Songs, des Pattern oder der
leuchtet, wenn die Aufnahme be. Phrase bewegen.

aktiviert ist.
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0 Netzschalter POWER
Hiermit wird das Gerét ein- und ausgeschaltet.

QStromversorgungsbuchse AC INLET
SchlieRen Sie hier das passende Ende des mitgelieferten
Netzkabels an, und verbinden Sie das andere Ende mit ei
Netzsteckdose der richtigen Spannung.

© MIDI-Buchsen INJOUT/THRU
Diese dienen dem Anschlul? anderer MIDI-Geréate wie
MIDI-Masterkeyboard, weiterer Tonerzeuger oder eines
Soft- oder Hardware-Sequenzers mit MIDI-Schnittstelle.
Am MIDI IN werden MIDI-Daten vom Gerét empfangen.
Am MIDI OUT werden vom Gerat erzeugte MIDI-Daten
ausgegeben. Hier kénnen Sie den Eingang MIDI IN eines
anderen Gerates anschlieRen, das Sie vom QS300 aus
steuern oder spielen méchten, oder in dem Sie vom QS3(
aufnehmen moéchten. Am MIDI THRU liegen unverandert
die Signale an, die am MIDI IN empfangen wurden; hier
kénnen Sie weitere QS300 oder andere MIDI-Instrumente
durchverbinden.

O Buchse SUSTAIN
Hier kann ein Haltepedal in der Art der optional erhaltli-
chen Yamaha-Pedale FC4 oder FC5 angeschlossen werds
Ein hier angeschlossenes Pedal schaltet den Controller
Sustain ein und aus.

14
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en.

© 0060 0 O

@ Buchse FOOT CONTROLLER
Hier kann ein FuRBpedal wie das als Zubehor erhéltliche
Yamaha FC7 angeschlossen werden. Dieses Ful3pedal kann
dann als Spielhilfe benutzt werden, um bestimmte
Klangparameter kontinuierlich zu beeinflussen. Die Art der

nerBeeinflussung richtet sich nach den Einstellungen in den

Voice- und Song-Modi (siehe Seiten 46 und 87).

@ Buchse FOOT VOLUME
Auch hier kann ein Fu3pedal (wie das Yamaha FC7 ange-
schlossen werden. Dieses dient jedoch der Regelung der
Gesamtlautstarke des Instruments.

@ Buchsen OUTPUT (L/MONO, R)
Hier liegt das Ausgangssignal in Mono oder Stereo an.
Schiel3en Sie hier ein Mischpult oder einen Verstarker an.
Wenn nur die Buchse L/IMONO angeschlossen ist, liegt an
dieser Buchse ein Mono-Mix des Stereosignals an.

VORSICHT Um Schédden an angeschlossenen Geréten (und lhren
Ohren!) zu vermeiden, vergewissern Sie sich vor dem Anschlu3 eines
Verstarkersystems, dal3 sowohl der QS300 und der Verstérker
ausgeschaltet sind.

O Buchse PHONES .......oo.oovvoeeoeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeene
Hier kann ein Stereo-Kopfhoérer angeschlossen werden. Der
Anschluf3 von Kopfhérern unterbricht nicht die Ausgabe an
den OUTPUT-Buchsen.

coooboobooooogoooobobbobogbobbobgobobbobbobbobbobbobbobobobuooDoooobooboao



TUTORIAL

Dieser kurze, aber wichtige Teil der Anleitung fuhrt Sie durch die
grundlegende Bedienung lhres QS300. In den folgenden Abschnit-
ten lernen Sie wie man:

Den QS300 richtig anschlief3t.

Den Demo-Song startet.

Voices auswahlt und spielt.

Voices andert bzw. bearbeitet und fur zukiinftige Benutzung
speichert.

Einen Song unter Verwendung der Pattern, der auto-
matischen Begleitung und lhrem eigenen Spiel auf der
Tastatur aufnimmt.

Einige der anderen praktischen Funktionen des Sequenzers
einsetzt.

Einen eigenen Song fur zukinftige Wiedergabe speichert.

Meistern Sie die Grundlagen in diesen Abschnitten, und Sie haben
die notige Erfahrung und das Wissen, guten Mutes beliebige der
fortgeschritteneren Funktionen einzusetzen, die spater im Abschnitt
Referenzbeschrieben sind.

o oooooooboobobgoogooboobopobuoobobobboboooboooobooboobboboboboboooao
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AnschlieBen des Q5300

Hier erfahren Sie, wie Sie den QS300 als eigenstandiges Gerat oder als Teil lhres
aktuellen Systems anschlielRen. Wir empfehlen lhnen dringend, die Anweisungen
wortlich zu befolgen, um Schéden an lhrem Equipment zu vermeiden.

Was Sie fiir den AnschluB bendtigen

* Den QS300 und das mitgelieferte Netzkabel.

e Ein Verstarker-/Lautsprechersystem, vorzugsweise Stereo. Alternativ dazu kénnen
Sie einen Stereo-Kopfhorer anschlie3en.

e Audio-Verbindungskabel.

Verbindungen herstellen

V e Bedienung

EEEEEEEEEEEEER ’. Verbinden Sie die Ausgangsbuchsen OUTPUT R und L/MONO des QS300 uber
VORSICHT! Bevor Sie : Audiokabel mit dem entsprechenden Eingang am Verstarkersystem, wie in der
irgend etwas anschlie3en, - Abbildung unten gezeigt.

vergewissern Sie sich, dall g
alle angeschlossenen
Gerdte ausgeschaltet sind,
und dal3 das Netzkabel des ™
QS300 nicht in eine
Steckdose gesteckt ist.

Verstarker-/Lautsprecher-
system

o o o o
—— —
o0 ooo|]O o000

FOOT CONTROLLER/FOOT
VOLUME (Fuf3pedal)

MIDI-Keyboard

R
L/MONO
MIDI OUT
SUSTAIN (Dampferpedal)
Kopfhérer
MIDI IN
| AC INLET (Netz)
\ f It
g *y ] \ St o weseo
oo | Bocoosmans) | 222

O ———— mm=m
=

EEE

TR
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VORSICHT! Um eine
Beschddigung lhres
Verstarker-/Lautsprecher-
systems zu vermeiden,
wenden Sie folgende
Daumenregel an: Der
Verstdrker mul3 immer als
letztes Gerét eingeschaltet
und als erstes Gerét

aus geschaltet werden.

o oboooooooooobob4opoboobob4ooboboobtobobbobbobbobbobobbobboobooouoooooono

Anschlieflen des QS300 I

Stecken Sie das passende Ende des Netzkabels mit der Buchse AC INLET am
QS300 und stecken den Netzstecker in eine Steckdose nahe dem Gerét.

e \oice-Modus:

L UOIC ] Pre BH]1 Pd Cr4dstalake

Pd:Cruystal ake

Arnali-eam

JiAl. @A
! Seduence

4

e Pattern-Modus:

GEIED U=rEE] thrrty
- S EMamFl II

(D T b Fat I AU Tt Load)(Eave]

e Phrase-Modus:

[FHEAR WISgam Rt ey Heas | J1268. @
[ — 1ofdl "4.-4
O=er Fhrase | |

BE1 |Bar'|k | Rto|Tu
GrandPro RGEEE [:H? off|Ch

Wenn der Verstarker nur einen Eingang besitzt, benutzen Sie die Buchse L/IMONO
am QS300. Wenn Sie Stereo-Kopfhorer benutzen, schliel3en Sie diese an der Buchse
PHONES an der Ruckseite des QS300 an.

Achten Sie darauf, dal3 alle Lautstarkeregler (am QS300 und am angeschlossenen
Verstéarker) zugeregelt sind. Schalten Sie nun den QS300 ein.

Nach der BegriiRungsnachricht erscheint eines der folgenden Displays (abhéngig von
dem zuletzt gewahlten Modus):

Drehen Sie jetzt den Lautstarkeregler des QS300 ca. 3/4 auf, stellen Sie die Lautstar-
ke am Verstarker auf einen geringen Wert, und schalten Sie dann den Verstérker ein.

17
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Demo-Song starten

Nachdem Sie alles richtig angeschlossen haben, kénnen Sie probieren, den Demo-Song
zu starten. Dieser stellt Ihnen die qualitativ hochwertigen Voices und die AWM2-
Tonerzeugung des QS300 vor.

D © BedIENUNG ...............coooiiii

] Legen Sie die mitgelieferte Demo-Diskette in das Diskettenlaufwerk.

2. Driucken Sie die TasteDISK].

Es erscheint das folgende Display:

e Save 1
[FEI!‘FW 5 Sond
ser oice|e Sond ESER
3 Phracse T Sond SHFE
4 Stule 2 Sond SMF+Multi
EEEEYLoad)lDeletellEname | Format]

3 Waéhlen Sie mit Taste(F2] »Load«.

Wahlen Sie »1 All Data« mit den Cursortasten oder dem Datenrad und driik-

L]
ken (ENTER].

Driicken Sie erneut(ENTER) und antworten die abgebildete Rickfrage mit den
Tasten (No) — »Nein« — odefINC] (Yes) — »Ja«.

QOEE | cad [File| Gize }
2K
al:lr*e Yo, sure? (YessMHol
S
&
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HINWEIS Wéhrend der
Wiedergabe des Demo-Songs
kdénnen (mit Ausnahme der
Taste E@@und dem Regler
VOLUME) keine Bedienungs-
elemente des Panels benutzt
werden.

HINWEIS Wenn Sie alle
Demo-Songs nacheinander
abspielen mdchten, rufen Sie
mit (F6)(Chain) die Funktion
»Song Chain« auf (siehe
Seite 95 fiir Einzelheiten.)

Demo-Song starten

6. Driicken Sie die Taste/SONGJ, um in den Song-Modus zurtickzuschalten.

7 Wabhlen Sie die Nummer des gewiinschten Demo-Songs (markieren Sie die Song-
Nummer und &ndern Sie den Wert), und driicken Sie danfiRUN), um die
Wiedergabe zu starten.

Der Demo-Song beginnt sofort und wird so lange wiederholt, bis er gestoppt wird
(Schritt 8 weiter unten).

8 Dricken Sie die Taste[STOP), wenn Sie den Song stoppen mdchten.

@) @]

RECORD TOP STOP RUN <« »>

Zur Rickkehr in den Voice-Play-Modus driicken Sie die Ta&beE].

Avtoload-Funktion

VORSICHT:

« \Versuchen Sie nicht,
wéhrenddessen die
Diskette auszuwerfen,
oder den Vorgang auf
andere Art zu unterbre-
chen.

« Alle User-Voices im
Speicher werden wéhrend
der Autoload-Funktion
geléscht. Vergewissern
Sie sich, dal3 Sie alle
wichtigen User-Voices auf
Disketten gespeichert
haben, bevor Sie diese
Funktion benutzen.

EEEEEEEEEENEN

Die Funktion »Autoload« ladt den Inhalt einer ganzen Diskette in den Arbeitsspeicher,
wenn das Gerét eingeschaltet wird.

Legen Sie die gewiinschte Diskette in das Laufwerk und schalten Sie den QS300 dann
ein.

Die Nachricht »Autoloading ...« erscheint zusammen mit einer Balkendarstellung im
Display und zeigt damit an, daf3 der Autoload-Vorgang lauft.

o oooooooboobobgoogooboobopobuoobobobboboooboooobooboobboboboboboooao 19
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Voices auswiihlen und spielen

Der QS300 enthélt insgesamt 954 Voices hoher Qualitat, die mit Hilfe des Toner-
zeugungssystems AWM2 (Advanced Wave Memory 2) erzeugt werden.

Dricken Sie die TasteVOICE).

* Dies ruft das normale Voice-Display auf.

Wahlen Sie die gewilinschte Voice mit den TasteéDEC)/(INC) oder den Ziffern-
tasten.

Zeigt die Voice-Kategorie an (»Pf« bezeichnet hier
z. B. »Pianoforte« bzw. die Kategorie Piano). Programmnummer

RGOS D61 Ff GrandFng)
GPEI"‘IEIPI"‘ID Name der Voice

Schnellmschaltung

Mit der Funktion »Quick Program Change« kénnen Sie mit den Zifferntasten schnell
zwischen den Programmnummern umschalten, die sich in einer Zehnergruppe befinden.

D BedienUNG: ..................coooiiieeiiceee e
|

. Driicken Sie dazu die TastdVOICE], wahrend Sie sich im Voice-Play-Modus
befinden, so dal3 der Eintrag »Quick Program Change« erscheint (s. u.).

HGAEE B38 Gt Ouvrdeive

Zeigt an, daf3 die
Funktion fiir schnelle
Programmwechsel aktiv
ist.

2 Drucken Sie die Zifferntaste, die mit der letzten Ziffer des gewinschten Pro-
gramms Ubereinstimmt.

Aus dem oben abgebildeten Zustand wéhlen die Tagien (9 ] jeweils direkt die
Voices 030 - 039.

Dricken Sie erneutvoICE], um die Funktion zu verlassen. Sie kénnen (mit einer
beliebigen Dateneingabemethode) eine andere Bank zu zehn Voices wéahlen und die
Schritte 1 und 2 wiederholen, um die Voices dieser Bank umschalten zu kdnnen.
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Voices auswiihlen und spielen / Voice-Bank wechseln

Voice-Bank wechseln

Sie kénnen auch die Voice-Bank des QS300 umschalten. Jede Bank kann bis zu 128
verschiedene Voices enthalten. Es gibt insgesamt 47 BaXi&001-101 SFX
(Sound-Effekte)Pre (Preset) undsr (User). Wenngleich nicht alle Banken jeweils

vollig unterschiedliche Voices enthalten, stehen doch 954 Voices in den 105 Banken zur
Auswahl.

VAnwiihlen QINEI BANK: ...................c.eeoeeeeeeeeeeeeee e
» Benutzen Sie die Bank-Tastet/» ((F6) und (F7)).
e Driicken Sieg(F1], oder(F3], um direkt zu den Banken XG, Preset oder User zu
schalten.
« Halten Sie dieEED-Taste gedriickt und driicken gleichzeitig eine der Bank-Tasten
«/» ((F6) oder(F7)), um sofort zu den Banken »XG«, »SFX«, »Preset« und »User«
zu schalten.

Voice-Bank und -Nummer

L UL ] HGE12 B0l Pf MellaGrP

Pf:MelloGrP

LI
|

OO
| | |

|

Halten Sie gedriickt und Driicken Sie eine dieser Tasten, Driicken Sie [Fé6] oder

drticken (Fé6] oder (F7), um schnell um die entsprechende Bank (F7), um sich durch die

die Banken XG, SFX, Preset oder direkt zu wahlen: Banken zu bewegen.

User zu wahlen. e (F1): XG
. [1;2]: Preset Driicken Sie (F8], um das Voice-
* (F3]: User Directory aufzurufen (s. u.)

DUm durch das Voice-Verzeichnis (Directory) zv »browsen« und verschiedene Voices
einer bestimmten Bank zv suchen:

e Driicken Sie(F8] (Dir).

Mit den Cursortasten oder dem Datenrad kdnnen Sie sich durch die Liste bewegen, die

Suche automatisch gewahlt.

L UL ] HGA3E @18 O LiteOra

E.Pianol I¥ Hard HarPesi. Clawvi.
ﬁelesta Glocken MusicBox Uibes
‘6

Der Rollbalken zeigt die
aktuelle Position der
dargestellten Voice-
Namen an.

arimba  B4dloPhon TubulBel Dolcimer
B=DrOr1 [EXNTEEN FockOrdn Chichied

Lol dPreadlse

Selektierte Voice
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Schnelle Auswahl von Voice-Varianten in verschiedenen Banken — Variation Voice Auto-Search

22

\ -

|

Die 47 Banken enthalten fir viele Programmnummern verschiedene Varianten der
Voices. Bei einigen Programmnummern ist die Voice in vielen Banken jedoch gleich.
Doppelte Programme in den Banken kénnen Sie mit der Funktion »Variation Voice Auto-
Search« schnell Gberspringen, so dal3 nur jeweils unterschiedliche Voices ausgewéhlt
werden.

Bedienung der Funktion: .........................ccccoooiiiiiiiiiic e,
Wahlen Sie die gewiinschte Programmnummer, driicken und halten Sie ertweder
oderF7) fest, abhangig davon, ob Sie sich vorwarts oder riickwarts durch die Banken
bewegen mdchten. Der QS300 durchsucht die Banken fortschreitend auf der gewahlten
Programmnummer und stoppt automatisch bei der ersten Voice, die sich von der zuvor
gefundenen Voice unterscheidet.

Voice-Kategorien

Sie kdnnen das Voice-Verzeichnis auch entsprechend den allgemeinen Voice-Katego-
rien durchsuchen. Driicken Sie da&s) (Catg) und benutzen SigF4) und (F5),

um sich durch die Voice-Kategorien zu bewegen. Bedenken Sie auch, daf} Sie mit
und in diesem Display auch weiterhin auf andere Banken umschalten
kénnen.

LA [ HGE3S 825 Gt W4YlonGhte

Marimba HdloPhon TubuwlBel Dulcimer)ES
clshrOrl LiteOrd EockOrdn ChrechOrda
ReedOrdn Acordion Harmnica TandoHcod
SteelGir Jazz Gir CleanGir
CHG o Predlsr A Cats ol 4 Banl w2 EEe
F4 F5

Hiermit kdnnen Sie sich durch du
Voice-Kagtegorien bewegen.

Jeder Druck aufF4) oder(F5) wahlt die erste Voice einer anderen Voice-Kategorie.
Dadurch kénnen Sie sich schnell durch die Voices bewegen und nach dem gewinschten
Voice-Typ suchen.

Zur Riickkehr aus einem der obigen Voice-Verzeichnisse zum normalen Voice-

e Dricken Sief2Q8 (oder(VOICE)).
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Voice-Bank wechseln / Bearbeitung einer Voice I

Bearbeitung einer Voice

Dieser kurze Abschnitt flihrt Sie in einige der Voice-Bearbeitungsfunktionen des QS300
ein. Mit diesen kdénnen Sie den Klang einer Voice bzw. den Sound aufbauen oder
bestehende nach Wunsch verandern.

Der QS300 besitzt eine riesige Auswahl an &nderbaren Werten und Einstellungen (auch
als »Parameter« bezeichnet). In diesem Abschnitt lernen Sie bereits einige davon
kennen. Sie werden lernen, wie Sie:

e Den Hall- und Chorus-Anteil der Voice &ndern.

e Den Effekttyp »Variation« andern.

e Den Pitch-Bend-Anteil einstellen.

¢ Die veranderte Voice mit dem Original vergleichen.

« Die Einstellung des »Envelope Generator« (der Hullkurve bzw. des zeitlichen

Lautstarkeverlaufs) andern.
* Die neue Voice fur zukinftigen Abruf speichern.

Andern des Hallanteils (Reverb)

Im QS300 sind drei separate Effekt-Sektionen »eingebaut«: Reverb, Chorus und Variati-
on. Hier lernen Sie, wie Sie den Hallanteil (Reverb Depth) einstellen, den die Voice
erhalten soll.

'. Dricken Sie im Voice-Modus-Display die Tast¢EDIT).

= Piano

| _Send
Reverb-
- [chorus - & I i Fold]

Chorus

to R - ‘H‘

Ierth -~ UlTime- @l

Wenn das obige Display nicht angezeigt wird, driicken(6ie (Overall), um dieses
Overall-Display aufzurufen.

i Wabhlen Sie hier den Reverb-Send-Regler — benutzen Sie die Cursortasten, um
sich im Display zu bewegen.

Bezeichnung und Wert des gewéahlten Parameters

Tewverb Send = 540
Ligloctd | Mode |
et --

"_ i |-|_ Fuld]

Time -

Hallregler

o oooooooboobobgoogooboobopobuoobobobboboooboooobooboobboboboboboooao 23
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3 Sobald der Reverb-Regler markiert ist, kbnnen Sie das Datenrad benutzen, um
den Parameter Reverb Send gegen 0 einzustellen.

Spielen Sie die Voice und horen Sie auf den Klangunterschied — es ist kein Hall
mehr vorhanden. Beachten Sie auch, dal3 die Reglerstellung im Display sich eben-

falls gedndert hat und nun den neuen Wert darstellt.

4 Drehen Sie das Datenrad (Reverb Send) jetzt auf etwa 110.

Eevarhb-
"' Chorus -

Chorusz -
H‘. to Reu- F

Tine- =l
(Hame;

Spielen Sie die Voice — Sie horen, dal der Hallanteil jetzt sehr stark ist.

Chorus-Anteil dndern

Die Chorus-Effekte des QS300 modulieren den Klang und kénnen subtile Betonungen
oder uberdeutliche Effekte erzeugen.

Genau wie Sie es eben bereits bei »Reverb« getan haben, d&ndern Sie nun den Parameter
»Chorus Send«. Wahlen Sie (im gleichen Display wie im vorigen Abschnitt) »Chorus
Send« mit den Cursortasten.

Chorus-Effekthinweg

Stellen Sie nun den Regler mit dem Datenrad auf die Mitte oder etwas hoher. Spielen
Sie schlie3lich wieder die Voice und horen Sie, wie der Chorus-Effekt den Sound
beeinfluft.
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Bearbeitung einer Voice I

Variation-Effekt wiihlen

Die dritte Effektsektion des QS300 sind die sog. »Variation«-Effekte. Variation bietet
alle Effekttypen, die Sie auch bei Reverb und Chorus finden, zuséatzlich jedoch Effekte
wie Distortion (Verzerrung), Delay (Verzégerung), Rotary Speaker (Leslie-Effekt) u. a.
In diesem kurzen Abschnitt lernen Sie, den Variation-Effekt zu &ndern.

Driicken Sie [F3] (Effect), wahrend Sie sich im gleichen Display wie eben

* befinden.
Es erscheint (fast genau) folgendes Display:

Aktueller Variation-Effekt

AR GE f fect.

Uariation

Chet. D41 W2
Mod WK+ B Faat Cot + B

Effektparameter und deren Werte

2 Wahlen Sie mit den TastenDEC)/(INC) oder mit dem Datenrad »Auto Wah«.

AR GEE f fect.
—_— [Het-TIir4] I
LFO Fre4 3.1

Variation JHSEETEN
LFO Dekth

CutoffFred TZ28Hz||Resonance
Mod Wkl + @ Foot Cnt + @

Spielen Sie die Voice und hoéren Sie, wie sich der Sound erneut verandert hat.
Probieren Sie auch weitere Variation-Effekte, und héren Sie die erzeugten Nuancen.

Fur weitere Einzelheiten zu den Variation-Effekten und Anderung derer Einstellun-
gen lesen Sie auf Seite 47 im AbschRigferenz
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Pitch Bend einstellen

Mit dem Rad ®PITCH « links neben der Tastatur kénnen Sie die Tonhthe (Pitch) einer
Voice nach oben oder unten »verbiegen« (engl. to bend), wahrend Sie spielen. Mit den
Parametern fir das Pitch-Rad kénnen Sie die Art der Klangbeeinflussung auf vielfaltige
Art bestimmen. In diesem kurzen Abschnitt werden wir zwei Arten kennenlernen. Fr
weitere Einzelheiten zu den Pitch-Bend-Reglern siehe Seite 46 im AbdRafatenz

Dricken Sie im Display des vorigen Abschnitts (dem »Overall«-Display) die
Taste (Contral).
Es erscheint das folgende Display:

Waéhlen Sie mit den Cursortasten »Pch« (Pitch Bias) bei den Pitch-Bend-
Reglern.

Pitch-Bend-Regler Aktueller Parameter und Wert

Pithc-Bias-Regler

Spielen Sie die Voice zunachst mit dieser Einstellung, wahrend SkelT@s! -Rad
nach oben und unten verstellen, und héren Sie darauf, wie stark sich die Tonhdhe der
\oice andert.

3. Andern Sie jetzt die Einstellung (mit den Taster{DEC)/(INC) oder dem Daten-
rad).
Probieren Sie den Wert »+12«. Spielen Sie die Voice, wieder mitrdi€€H -Rad,
und achten Sie darauf, wie die Tonh6he sich jetzt dramatisch andert.

L 0L C JE[sdal sl Pltch Bend F'ch Bias = +12
FitchEE e To

Mo dulation| F nd|afterToch
AmF Pch FLtE Flrl'lF'F'l:hFltr Flrl'lF'F'l:hFltr AmF PChFLtE
Bias------- 09 | o[])O | 00O | @ 'Tll'
_=

H-:-d.------ | ﬂ. [ [ﬁ] [ [ [
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Bearbeitung einer Voice

TIP — Zifferntasten benutzen

Mit den Zifferntasten kénnen Sie Parameterwerte schnell eingeben. Um z. B. den Wert 12 einzugeben:
1. Tippen Sie 1-2. (Der Wert im Display blinkt.)
2. Driicken Sie [ENTER], um den Wert einzugeben.

Einige Parameter (wie z. B. Pitch Bias oben) erlauben auch Minuswerte. Eingabe eines negativen
Wertes:
1. Driicken Sie die Taste [ - ) gefolgt von dem gewtinschten Wert (oder in umgekehrter Folge).
2. Driicken Sie [ENTER).

4, Wahrend Sie immer noch bei den Pitch-Bend-Reglern sind, probieren Sie einen
anderen Pitch-Bend-Parameter: »Pitch Modulation«.
Wabhlen Sie dazu den Schieberegler »Pitch Modulation« im Display, indem Sie die
Cursortaste Abwarts driickeq¥ ), und den Wert auf etwa 100 einstellen.

A EC ommon P
| [Modulation)|

itch Bend_Pch Mod., = 188

Qfter
AmF PCh FIEE | AE PCh FIEE | AmF PCh FIEE | AP FChFLTE
------- O L] L' L'

Schieberegler fir die Pitch-
Modulation

Spielen Sie nun wieder die Voice, und bewegen SiePtlB€H -Rad nach oben.
Achten Sie darauf, wie der Originalklang seinen Charakter vollstandig andert,
wahrend Sie das Rad bewegen.

m Bearbeitete Voice mit dem Original vergleichen ..........................
Der QS300 besitzt eine praktische »Compare«-Funktion (Vergleichen), mit der Sie die
getatigten Anderungen einer Voice sofort mit dem Originalklang der Voice vergleichen
kénnen. Um »Compare« benutzen zu kénnen, missen Sie sich im Edit-Modus befinden
und mindestens einen Parameter gedndert haben.

Wenn Sie eine Voice irgendwie geandert haben, erscheint der BucBEstébdit) oben
links im Display:

Das »[ « bedeutet »Edit«-Zustand (die Voice ist verandert)

Reuverb Send = B35S
[Fortmnt] Mode |

Fuld]
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HINWEIS Im Compare-Status
sind alle Parameter blockiert
und kénnen nicht gedndert
werden.

Schalten Sie bei irgendeinem Voice-Display, in dem ober3imsgezeigt wird, mit der
Taste(EDIT) in den Compare-Zustand. DUOICE -LED blinkt und der Buchstabld
(Compare) erscheint anstelle dd8soben im Display. Die urspriinglichen
Parameterwerte werden auch angezeigt.

P LED blinkt
. /

Eeverbh Send = A4A
X | Mode |

FEeverb-
Chorus - F‘-:-'l":||
Chorus N N

o Eew

Durch erneutes Driicken vdeDIT) kehren Sie zu der neuen, bearbeiteten Voice zurlick
(und dasld andert sich zid). Sie kénnen weitere Parameter andern und die Taste
immer dann dricken, wenn Sie die Voice mit dem Original vergleichen méchten
(d. h. schaltet immer zwischen der neuen und der Original-Voice um.)

Einstellung der Hiillkurve dndern

Bevor wir die neue Voice speichern, nehmen wir, mit Verlaub, noch einige letzte Ande-
rungen vor. Wir werden die Rate-Parameter der Lautstarke andern — welche zum
Hullkurvengenerator (Envelope Generator; EG) gehéren. Mit diesen Parametern kénnen
Sie den Sound der Voice »formen«, genauer: Sie stellen ein, wie sich die Lautstarke mit
der Zeit nach dem Anschlagen einer Taste andert.

In den folgenden Schritten werden wir den »Attack« (die Einschwingzeit) des Klanges
langsamer und das »Release« (die Ausklingzeit) langer machen.

1. Driicken Sie (Element) vom Display des vorigen Abschnitts aus.
Es erscheint das folgende Display:
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Bearbeitung einer Voice I

ANNEERGEE ] ement. Mute =
[Element 1 L

El.Enakl -- on ot ot ot
GrESMo. -- HE:AAA) AE:AEA)| AR @A) Hie: AREA]

HoteLoH--C 2~G & [C 4G §|C 4G &[0 2~G &
T Comord

i Dricken Sie jetzt(F2) (Amp).
Es erscheint das folgende Display:

Mute = off

Wabhlen Sie von diesem Display aus (Element Amp) den ersten Rate-Regler fir
Element 1 (EG Attack Rate), und andern den Wert auf etwa 15.

Parameter Amplitude EG Attack Rate
und dessen Wert

[
AR EE ] =ment Am EG ALk Rate = 15

EG-Attack-Rate-Regler von Element 1

Wabhlen Sie mit den Cursortasten den letzten Rate-Regler fir Element 1 (EG
Release Rate), und stellen Sie diesen ebenfalls auf 15.

Parameter Amplitude EG Release Rate
und dessen Wert

F"an -------- g ﬂ' IP'I

EG-Release-Rate-Regler (Rate 4) von Element 1

Spielen Sie jetzt wieder die Voice. Mit der TagBIT) kdnnen Sie die Compare-
Funktion ein- und ausschalten, und horen, wie sich der Sound gegenuber der origina-
len Voice andert.
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Die neve Voice benennen und speichen

30

Nachdem Sie nun lhre eigene Voice eingestellt haben, mdchten Sie vielleicht einen
anderen Namen vergeben und die Voice im internen Speicher ablegen, so dalR Sie sie
spater bei Bedarf zur Verfugung haben.

V o Voice benennen ..........................cocoociiiiiiiiiiii i

Driicken Sie vom letzten Display aus (Element) die Tast&€s] (Common).
Dadurch kehren Sie zuriick in das Common-Display.

AN EC Cmnmnc
[ Catedord |

FEeverhb- l:IffEE't ﬂ
" Charus - I il

Charus
- | ke Rew -

Iepth

Driicken Sie hier (F7) (Name).
Es erscheint ein Display mit einer Liste von Zeichen:

WD Name
Loice Mame &andF‘nn |

123 ?E!'E"#ﬂie-’& Ca—gt _t ik, "*+,.,-*
AECD TJKLMHOPRRSTUUWAYZ S 5 < =47
abcdeF idklmnoPdrstouuedzs] | (Ths e Tel)

3 Andern Sie das im Namen markierte Zeichen mit dem Datenrad oder den

Tasten (DEC)/(INC).

Wir wéhlen hier ein grof3es W als ersten Buchstaben, indem wir die Markierung in
der Zeichentabelle auf das W bewegen.

WA Hame
Uoice Name |EtandF‘n-:- |

A1 2245672  HEXNET (- > L™ e+,
HBCDEFGHIJKLMHDF‘EESTUG}HH"E { }1-[
abcdefdhia klmnnpqrstuuuxuz\] T T

4. Waéhlen Sie die anderen Buchstaben des Namen indem Sie die rechte
Cursortaste driicken ((» ]). Benutzen Sie dann das Datenrad (wie in Schritt 3
weiter oben), um das Zeichen im Namen zu andern.

Benutzen Sie die Cursortasten Links und Rechts, um sich zu den Zeichen in der
Zeichentabelle zu bewegen. Lassen Sie uns die Voice »WaverPno« nennen.

A Hame

Uoice Mame MWaw [al=)

B123436 793! #ERE” (-~ L™,
ABCDEFGHIJELMMOPRESTULILNYZ: 5 = }T'IZ
abcdefdahidklmnol Luuwx':lg‘w]. (The Tl
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Bearbeitung einer Voice I

D © V0iCe SPEICREIN........................coooveieeeeeeeeeeeeeee e

] Wenn die Voice einen neuen Namen besitzt, driicken S&TORE].

EDIT JoB

COMPARE

STORE
R Store

| BHGEAR I
881 PfilaverPno e Fd: Hurora |

Free Element.: BEZ

Sie kdénnen hier (mit dem Datenrad oder den Tagied)/(INC]) eine andere
Programmnummer wéhlen; lassen Sie uns in diesem Beispiel, die Voice auf die User-
(Usr) Programmnummer 001 speichern.

2 Dricken Sie [ENTER), um lhre neue Voice auf dem gewahlten User-Programm-
platz abzulegen.

D Store

Ili Are 4 7 YessHNod t::::
E‘Ea re Yo sure es-No

Free Element.: HAZ

3. Beantworten Sie die obige Abfrage mit der Tast@nc) fir Ja oder far
Nein.
Nach Driicken der Taste&iC) wird die Voice gespeichert. Wenn der Vorgang
beendet ist, erscheint die Nachricht »Completed«, und die Anzeige kehrt zuriick in
den \Voice-Play-Modus.

Alle Einstellungen, die Sie in den vorangegangenen Abschnitten gemacht haben,
einschliel3lich Reverb-/Chorus-Anteil und Variation-Effekt, werden mit der Voice auf
den neuen User-Programmplatz gespeichert.
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Aufnahme eines Songs

Dieser Abschnitt fuhrt Sie durch die grundlegenden Schritte der Aufnahme eines Songs
mit den Funktionen des Sequenzers und der Begleitung des QS300. Mit diesen extrem
vielseitigen Funktionen kdnnen Sie schnell und einfach vollstdndige Songs und Beglei-

tungen aufnehmen, die dann mit den hervorragenden Voices des QS300 erklingen.

Hier lernen Sie, wie man:
* Den Song-Modus aufruft und einen leeren Song fur die Aufnahme wabhilt.
» Einige Begleit-Pattern und -Akkorde aufnimmt.
* Das eigene Spiel auf der Tastatur des QS300 aufnimmt.

Begeben Sie sich in den Song-Modus und wiihlen Sie einen leeren Song

32

’. Schalten Sie mit(SONG) in den Song-Modus.

MODE
SONG-LED —  Jgi
leuchtet ONi VOICE

2 Waéhlen Sie einen leeren Song.

Bewegen Sie die Markierung mit den Cursortasten auf die Songnummer und benut-
zen Sie die TastefmEC)/(INC) oder das Datenrad, um die Nummer zu andern. Leere
Songs erkennen Sie an einer Reihe von Sternchen neben der Songnummer.

Songnummer und -name (Sternchen zeigen
den leeren Song an).

b i o

| Iam 1IJEEE'E

|EEEEH;?nn J|EM?
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Aufnahme eines Songs I

Begleit-Pattern avfnehmen

HINWEIS: Die Verwendung
von Pattern fiir die Aufnahme
ist nicht unbedingt notwendig
— Sie kénnen beliebig auf
den 16 numerierten Spuren
aufnehmen, ohne die Begleit-
Pattern zu benutzen.

1. Wabhlen Sie die Patternspur (Pat) fir die Aufnahme.

Bewegen Sie die Markierung mit den Cursortasten auf die Patterstur Oer
Spurname erscheint genau unterhalb der Nummer und des Namens des Songs.

Spurname Patternspur

b ok o o T

Bewegen Sie die Markierung auf die Pattern-Nummer (im Pattern-Fenster) und
wéahlen Sie eine andere Nummer als 0.

Dadurch wird die User-Bank der Pattern aufgerufen (die momentan noch leer ist).

Patternnummer und -name. (Die Sternchen zeigen ein
leeres Pattern an.)

Ny B ckckkksdor |J12EI.EI

| —— TR F‘ten |E1E11

i

Pattern-Bank (User)

Bewegen Sie die Markierung auf die Pattern-Bank (Usr) und schalten Sie auf
Preset (Pre).

[ SUNG SRS JIEEI.EI
S kibatiern PR
= 9 18 11 12 13 14 15 1r I.Fi.ilhi'l'rui

ﬁ:::: :: R ::::::::::::::::

T e A 1CHz

(EEED (T O Far k) FUl ) Cort D Chain i L D ave)

Preset-Patternbank

4. Wabhlen Sie jetzt den Musikstil (Style) des Pattern.

Wir wahlen fiur dieses Beispiel 007Casa<. Bewegen Sie die Markierung wieder
auf die Pattern-Nummer. Sie kénnen den Style jetzt mit Zifferntasteund dann
sofort wahlen.

FEONG BT |J12EI.EI
1 TF: F‘atter‘n
1 £ I 1H 11 1.. _ 1-1 1‘1 1r I.E'iilhi'l'ru:
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34

5. Waéhlen Sie die Section des Styles (Intro, Main, Fill oder Ending).

Wir werden hienntro selektieren, da wir uns am Song-Anfang befinden. Bewegen
Sie die Markierung auf den Bereich mit den Klammern im Patternfenster und wéhlen

Sie[Intro] .

A1 seckckskseckokek |HHI |J12@.B
i1l 4.4
Fillhd ||F'

Fn@

9 16 11 12 13 1d 15 iF

Name der Section (Intro, Main A/B, Fill AA/BB/AB/BA und
Ending).

TIP — Durchhéren der Pattern

Sie kénnen sich die Styles und Sections anhdren, bevor Sie diese tatsdchlich aufnehmen. Markieren
Sie dazu den gewiinschten Parameter, dndern ihn und driicken dann (RUN). Andern Sie die Styles und
Sections, wéhrend das Pattern lauft. Driicken Sie (STOP), um die Wiedergabe zu stoppen.

TIP — Anderes Tempo fir die Aufnahme einstellen

Vielleicht méchten Sie in einem langsameren Tempo aufnehmen, so dal3 Sie mehr Zeit fiir die Angabe
der Pattern- und Akkordwechsel haben. Markieren Sie dazu den Parameter Tempo und geben Sie ein
passendes Tempo ein. Driicken Sie (RUN], um das Pattern zu starten und probieren Sie das Tempo aus.

6 Nun kénnen Sie die Pattern aufnehmen. Dricken Si@®ECORD]. (Die LED
leuchtet.) Driicken Sie dannRUNJ, um die Aufnahme zu starten. (Die LED
blinkt.)

RECORD-LED leuchtet RUN-LED blinkt
e~ S0k
RECORD TOP sToP RUN << >
\ RN

Das Metronom erklingt, und nach einem Vorzahler von zwei Takten wird das ge-
wahlte Pattern aufgenommen. Wenn in einem Sotrg gewahlt wird, folgt auf
dieses automatisch die Sectidlain A, die so lange wiederholt wird, bis eine andere
Section/Style gewahlt wird (oder, gedruckt wird).

Wenn lhnen die Sectioklain A in den ersten Takten des Songs geféllt, kbnnen Sie
den Sequenzer fir eine Weile laufen lassen, ohne irgend etwas zu andern.
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Aufnahme eines Songs

7. Wechseln Sie auf andere Sections, wahrend der Sequenzer aufnimmt. Die
gewahlte Section beginnt jeweils am Anfang des ndchsten Taktes.

Bewegen Sie die Markierung wahrend der Aufnahme auf den Parameter Section und
wahlen Sie andere Sections. [Bidl -Sections AA, BB, AB und BA) werden als
eintaktige Ubergange zwischen den Sectidiasn A undB benutzt. (Der letzte
Buchstabe der Fill-Section zeigt an, welche Section darauf folgt — Main A oder Main
B; Main B folgt z. B. automatisch auf Fill AB.) Die Sectigmding, wie der Name
bereits ahnen 1aR3t, lauft einmal ab, stoppt dann automatisch die Aufnahme und
beendet den Song.

Obwohl Sie(DEC]/(INC] oder das Datenrad benutzen konnen, um Sections umzu-
schalten, besteht die einfachste Methode in der Eingabe tber den Zifferntastenblock.
Dricken Sie, wahrend der Parameter Section markiert ist, einfach die zugehérige
Taste (s. u.) um auf die gewlinschte Section umzuschalten.

T .Y Y e

Intro 4|» 7 | | 8 \I\l 9 |
INTRO ENDING Ending

j’ mp } ﬁ mf’

Main A 4|» 4 | | 5 \I | 6 |
MAIN A MAIN B . ManB

o ppp J /4 . y

Filtaa —+F 1 | [ 2] [ 3 |
FILL AA FILL BB N 1 213

Fill AB 4}. o | | —.] [ever lﬂ
FILLAB FILL BA - FilBA

8. Wabhlen Sie die Section Ending, wenn Sie den Song beenden wollen, oder
driicken Sie(STOP).

Der Mute-Punkt der Patternspur im Display ist ausgeftillt, um anzuzeigen, dafl} Daten
enthalten sind.

Lb 1Filihd || P

HINWEIS: Die Aufnahme der
Section Ending in einem Song Der ausgefiillte Mute-Knopf zeigt an, dal
(oder Einfiigen einer Song- die Spur Daten enthalt.

End-Markierung mit Step-
Recording, siehe Seite 123)
stoppt den Song an dieser . .
Stelle automatisch, auch Beachten Sie, dal3 der Sequenzer auch an den ersten Takt zurlickkehrt, so dal3 Sie
wenn in nachfolgenden den Song sofort starten oder zuséatzliche Spuren aufnehmen kénnen.

Takten auf den Spuren 1-16
weitere Daten vorhanden

sind. 9 Starten Sie die Wiedergabe mifRUN] .
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m Song-Daten loschen ..............................ccocoooovvvvvimivvieniieeiiieniieee

Wenn Sie bei der Aufnahme von Pattern mehrere Fehler gemacht haben und neu begin-
nen mochten, missen Sie den Song zuerst l6schen:

Bedienumg:

]. Driicken SieJOB)

2. Wahlen Sie mit den Cursortasten den Job Nr.GA24gr Song. (Wenn Sie nur eine
Spur 16schen mdchten, wéhlen Sie Job Nr.Qléar Track.)

3. Dricken Sie einmaENTERJ, um den Job aufzurufen, und und nochmals, um die
Funktion auszufuhren.

4, Dricken Sie danacfsONGJ, um in den Song-Modus zuriickzukehren und die
Aufnahme zu wiederholen.

Wenn Sie nur wenige Dinge an der aufgenommenen Spur &ndern méchten, kdnnen Sie
die Funktionen der schrittweisen Aufnahme benutzen, um die Spur manuell zu bearbeiten
(siehe Seite 101).

Aufnahme der Begleitakkorde

Nachdem Sie einige Begleitpattern aufgenommen haben, kénnen Sie Ihrem Song ein
paar Akkordwechsel zuftigen. Wir empfehlen lhnen einige einfache Akkordwechsel
aufzunehmen. Naturlich kénnen Sie sich auch freien Lauf lassen, und diese Anleitungen
nur als Richtlinie benutzen.

]. Wenn noétig, dricken Sie(TOP), um an den Anfang des neuen Songs zurlickzu-
kehren.

2. Waéhlen Sie die Akkordspur (Chord; Chd) fir die Aufnahme.

A1
_ TRiChord

|EEZ%IHLPD J|EM?

Akkordspur

3 Markieren Sie im Display das Akkordfenster.

1T78.0
E Chord |BBI 1|

I]q 1
- BHTCasa Param. »Fingering«
(siehe TIP weiter unten).

Akkordfenster
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Aufnahme eines Songs

TIP — Benutzung des Parameters »Fingering«

Sie kénnen selbst die ganzen Akkorde spielen (in der »Fingered«-Zone im unteren Tastaturbereich)
wenn Sie Fingering auf on stellen. Wenn Sie Fingering ausschalten (off), kénnen Sie die Akkorde
»eintippen« — wie nachfolgend beschrieben (fiir weitere Informationen (lber die Fingering-Funktion und
die Fingered-Zone lesen Sie auf Seite 193).

4. Wahlen Sie den Grundton des ersten Akkor-

des des Songs.
Driucken Sie das tiefe D (D1), ubals
Grundton zu wéahlen. (Der Akkordname in der H

Anzeige blinkt.)

/Q.—I
EE—

und drlicken Sie (ENTER), um den neuen

5. Spielen Sie auf der Tastatur den Akkordtyp _—
Akkord einzugeben. II‘
[\

—

Drucken Sie die Taste Cis 3 (bzw. Schreibwei- |g

/|
se »@3«) um den AkkordtyM7© zu
wéhlen (Dur-7-9). L

D 51

|EE?Casa
FPrellntro 1

6. Driicken Sie jetzt (RECORD] und daraufhin (RUNJ, um die Aufnahme zu beginnen.

Geben Sie die Akkordwechsel »im Fluge« ein, indem Sie Akkordtypen und Grund-
téne umschalten, wahrend das Pattern lauft. Schalten Sie fur dieses Beispiel zwi-
schen den AkkordtypeM7(® und6 um (Tasten: €3 und D2). Andern Sie auch

den Grundton zu G und benutzen Sie dort die Akkordty@endmé (Tasten: D2

und F2).

TIP

Akkordwechsel finden normalerweise genau auf einem Viertelschlag statt, versuchen Sie also, die
ENTER-Taste bei der Eingabe genau auf (oder kurz vor) dem Schlag zu setzen, wo der Akkordwechsel
stattfinden soll. Synkopierte Akkordwechsel werden erzeugt, wenn Sie den Akkord ein Achtel oder 16tel
vor dem Schlag spielen. (Synkopen kénnen auch im Step-Modus programmiert werden; siehe Seite
124.)
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Wenn Sie einen Fehler machen, oder eine andere Akkordfolge eingeben wollen,
dricken Sie einfacktoP), um an den Anfang zurlickzukehren, und beginnen dann
erneut mit der Aufnahme der Akkorde.

Wenn Sie kleinere Anderungen an der aufgenommenen Spur vornehmen méchten,
ohne alles nochmals aufzunehmen, nutzen Sie den Aufnahmemodus Step Recording
(Seite 101), um die Spur nachzubearbeiten, oder benutzen Sie die Punch-In-Aufnah-
me (Seite 99), um gezielt Abschnitte des Songs zu andern.

Nehmen Sie Ihr eigenes Spiel auf

38

Nachdem Sie die grundlegende Begleitstruktur mit Pattern und Akkorden aufgenommen
haben, versuchen Sie nun, lhr eigenes Spiel aufzunehmen.

] Waéhlen Sie eine der numerierten Spuren.

Hier wahlen wir Spur 1.

|J12IEI.EI

2. Waéhlen Sie fur diese Spur eine Voice.

Bewegen Sie die Markierung auf die Voice-Nummer im \oice-Fenster und wéhlen
Sie 012, Vibes.

Ik

| EE?Easa | 3
Prellntro 1 DM

Voice-Fenster (mit Voicenummer
und -namen)

TIP — Metronom ausschalten

Wenn Sie die Rhythmus-Spuren aufgenommen haben (siehe Begleit-Pattern aufnehmen  weiter oben),
mdchten Sie vielleicht das Metronom nicht mehr héren. Wie Sie dies bewerkstelligen, lesen Sie im
Abschnitt tiber den Click-Parameter im Utility-Modus auf Seite 192.
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Aufnahme eines Songs

3. Starten Sie die Aufnahme.

Starten Sie die Aufnahme und spielen Sie zu der Begleitung auf der Tastatur. Die
Aufnahme beginnt nach dem zweitaktigen Vorzahler beim ersten Schlag des ersten
Taktes (001:1). Nehmen Sie bis zum Ende des Songs auf, oder driicken Sie zu
beliebiger Zeit'STOP], um die Aufnahme abzubrechen.

e |
(=
-
(=]
=
=
=

WICHTIG

Die Aufnahme mit der obigen Methode — die Echtzeitaufnahme — erfolgt im»Replace«-Modus, d. h. dal3
bei jeder Neuaufnahme die vorher in der Spur enthaltenen Daten geléscht und durch die neuen ersetzt
werden. Das Gegenteil hierzu ist der »Overdub«-Modus, bei der die neuen Daten den bestehenden
Daten hinzugeftigt werden. Dies ist bei der anderen Aufnahmemethode — der schrittweisen Aufnahme
(Seite 101) — der Fall. Auch kénnen Sie den Job »Mix Track« benutzen (Seite 157), um die Daten
zweier Spuren in einer dritten Spur zu mischen.

4, Wenn Sie mit der neuen Spur zufrieden sind, fahren Sie beliebig mit der Auf-
nahme weitere Spuren fort.

Wiederholen Sie die Schritte 1 bis 3, um weitere Spuren aufzunehmen.

TIP — Tempowechsel in einem Song

Der Sequenzer besitzt auch eine Tempospur, in der Tempodnderungen innerhalb eines Songs
aufgenommen werden kénnen. Dadurch kann oft ein menschlicheres Timing erzeugt werden. Nattirlich
sind auch sprunghafte Anderungen des Tempos mdéglich.

Neuven Song benennen und speichern

Wenn Sie einen Song aufgenommen haben, werden Sie ihm einen Namen geben und ihn
auf einer Diskette speichern wollen, so dal3 Sie diesen Song spater wieder zur Verfigung
haben.

Benutzen Sie den Job »Song Name« (Seite 161), um lhren neuen Song zu benennen.
(Wie Sie die Song-Jobs aufrufen, erfahren Sie auf Seite 140.) Alles Uber das Speichern
von Songs finden Sie auf Seite 197.
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Weitere Funktionen des Sequenzers

Wenn Sie in der Aufnahme lhrer eigenen Songs etwas Erfahrung gesammelt haben,
mdochten Sie vielleicht einige der praktischen Funktionen des Sequenzers des QS300
kennenlernen. Diese werden im folgenden beschrieben. Lesen Sie auch das Referenzab-
schnitt fur eine genaue Beschreibung aller Songfunktionen.

m Benutzung der Tasten (TOP) und (<< ] /[ »>]
Neben den TastelRECORD], (STOP) und (RUN) haben Sie mit den Tastéror] und den
Pfeiltasten( «« ]/ »» ) weitere Moglichkeiten, sich im Song zu bewegen.

O
RECORD TOP STOP RUN <« »p
| 1 J1 1L ]
Hiermit kehren Sie an den Driicken Sie oder halten Sie diese
Songanfang zurtck. Tasten gedriickt, um sich durch die

Takte im Song zu bewegen.

Mit der TasteTOP) springen Sie direkt an den Song-Anfang. Mit den Tas#en) und
(»» ] bewegen Sie sich riickwérts oder vorwarts durch dieTakte eines Songs; durch
Gedrickthalten dieser Tasten kénnen Sie gewissermaf3en vor- oder zuriickspulen: die
Geschwindigkeit steigt, je langer die Taste gehalten wird. Die Tasten' [ »»

kénnen auch wahrend der Wiedergabe benutzt werden.

m Mark/Jump
Mit der Funktion Mark/Jump kénnen Sie bis zu 10 Songstellen markieren (Mark) und
mit »Jump« jederzeit schnell wieder an diese Stellen springen.

Fur Anweisungen zur Benutzung der Mark/Jump-Funktion lesen Sie auf Seite 68.

m Punch-In-Avfnahme

Mit der Punch-In-Aufnahme kdnnen Sie in einem vordefinierten Taktbereich einer
aufgenommenen Spur aufnehmen, wobei die anderen Spurbereiche nicht geldscht
werden. Dies eignet sich fiir die Korrektur kleiner Fehler oder Anderungen kurzer
Abschnitte, ohne daf3 die gesamte Spur neu gespielt werden muf3.

Fur Anweisungen zur Benutzung der Punch-In-Aufnahme lesen Sie auf Seite 99.
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Aufnahme eines Songs I

m Stummschalten von Spuren

Wahrend der Wiedergabe kdnnen Sie die einzelnen Spuren stummschalten. Sie kdnnen
also Spuren abschalten, die Sie momentan nicht héren wollen. Auch wahrend der
Aufnahme ist dies méglich, was sich fur die Aufnahme neuer Spuren als sehr hilfreich
erweist.

Fur Anweisungen zur Benutzung der Mute-Funktion lesen Sie auf Seite 69.

m Song-Jobs

Die Song-Jobs enthalten verschiedene Funktionen zur Anderung der Daten eines Songs.
Ein Beispiel: Der Job »Copy Track« (Seite 156) dupliziert eine aufgenommene Spur.
Wenn Sie so eine Spur kopiert haben, kénnen Sie, damit sich die Kopie vom Original
abhebt, eine andere Voice wahlen, oder andere Prinzipien wie Transposition
(»Transposex, Seite 146) verwenden.

Fur weitere Einzelheiten und Anweisungen zu den Song-Jobs lesen Sie auf Seite 139.
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Voice-Edit-Modus

Der Voice-Edit-Modus bietet eine groRe Anzahl von Regler HINWEIS: Der Voice-Edit-Modus steht nicht zur Verfigung, wenn
und Parametern zur Anderung des Klangs und den weiteren Zf'(g':femsegftresl{:;im Mode (im Utility-Modus) auf TG-B gestellt
Eigenschaften der Voices. Mit diesen Reglern kénnen Sie

eine Voice nur leicht verandern, oder aber ihren Charakter

vollstandig umwandeln.

Voice-Edit-Modus

Gemeinsame Parameter einer Voice (Voice Common)

Parameter des Displays »Overall«...................... 44
Controller-Parameter ............ccccvvveeiiiiiiiiniiiiee e 46
Variation-Effektparameter ..........ccccccceeiiiieiiinnnnnnnn. 47

V0ICE NAIME ..o 63

Voice-Elemente

Wave-Parameter..........cccooiiin 48
Element kopieren (Element Copy) .... 50
Amplitude-Parameter ...........cccvvvviiiieeiiieeeeeeeeeeen, 51

— Filter-EG-Parameter ...........cccccovvieiiiiiiic i, 53
—— Pitch-EG-Parameter ...........cccoocviiiiiiiiccie, 54
— Display »Graphic EG Edit « .....ccccoeeeiiiiiiineneen. 55
— Display »Template COpY<« .....cccoovviieeeeieeiiiiiieeeeee 57
Tuning-Parameter ...........ccc 58

—— LFO-Parameter ..........ccccoii 59
V0oiCE Drum Sel......cccvviiiiiiiiiiiiiiiiee e 60

VOiICEe SPEICNEIMN ..uvviiiiiiii e 63

VOICE COMPAIE ...evvieeiiiiiiieeee e 64

Voice Job — Edit Recall ...........cccvvvveviiiiis 64
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Gemeinsame Parameter einer Voice (Voice Common)

Voice Common Parameter des Displays »Overall«

Pfad: (VOICE) [0 (EDIT) O *(F8] (Comon) O *(F1] (Overall)

* Driicken Sie nur dann, wenn die unten abgebildete Display-Page nicht angezeigt wird.

Lautstérke

Effekt-Hinweg

Anschlagstarke

Portamento

D \Common Catedord = Fiano
r3tedor LVeloct'd |Fortmnt
Feverb- offset-- b
] "' Charus - i " it Fuld] Betriebsart (mono-/
Voice-Kategorie BNF f Choruz - : polyphon)
- | teRew- T ] :
Tept.h - Tilne - o
e \oice-Kategorie Sc Synth-Begleitung
Einstellungen:
Vo Menschliche Stimme (»Vocal)
o (Keine Zuweisung) Co Kombinationsklang (Combination)
Pt Piano Wv Wellenformen
Cp Chromatische Percussion
Or Orgel Dies bestimmt die Voice-Kategorie, in der die Voice gespeichert
Gt Gitarre wird. Wenn Sie lhre eigenen Voices entsprechend der Kategorien
sortieren und speichern, haben Sie bei der Organisation der Voices
Ba Bag \orteile, und Sie konnen die Voice beim Aufruf der User-Voices
St Streicher/Orchester spater besser wiederfinden.
En Ensembles .
e \oice Volume (Vol)
Br Blechblaser Bereich: 0 — 127
Rd Holzblaser (Blatt) Dieser Parameter bestimmt die Lautstarke der Voice.
Pi Holzblaser (Fldten) »Pipe«
Ld Synth Lead (Melodie)
Pd Synth-Pad (Flache)
Fx Synth-Sound-Effekte
Et Ethnische Instrumente
Pc Percussion
Se Sound-Effekte
Dr Schlagzeug (Drums)
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. TIP: Am besten stellen Sie diesen Parameter ein, nachdem Sie
Parameter der Effekt'Hmwege (Send) »Velocity Depth« eingestellt haben (s. u.).
O Reverb Send HINWEIS: Abhéngig von der verwendeten Voice kann es sein, wenn

Velocity Offset auf einen zu niedrigen Wert eingestellt wurde, dal3 die
Voice auch bei starkem Anschlag (berhaupt nicht erklingt.

O Velocity Depth
Bereich: 0 — 127

Bereich: 0 — 127
Dieser Parameter bestimmt den Pegel der gewahlten Voice, der
zum Reverb-Effekt gesendet wird. Der Wert 0 bewirkt einen
vollig »trockenen« Klang (kein Nachhall-Effekt).

Dieser Parameter bestimmt, wie stark die Velocity die Lautstarke
HINWEIS: Beachten Sie hierbei, dal3 der Reverb-Effekt aktiv und so . . .. . . . .
. j ) - . . der Voice beeinflut. Hohere Werte lassen die Voice empfindli-
eingestellt sein muf3, daf3 der Parameter wie gewtinscht arbeitet (siehe o )
Seite 47). cher auf Velocity-Anderungen reagieren.

O Chorus Send
Bereich: 0 — 127

<
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Dieser Parameter bestimmt den Pegel der gewahlten \oice, der
zum Chorus-Effekt gesendet wird. Der Wert 0 bewirkt einen

Portamento-Parameter (Portmnt)

vollig »trockenen« Klang (kein Nachhall-Effekt). Portamento ist eine Funktion, die flieRende Tonhdéhenlbergange
HINWEIS: Beachten Sie hierbei, da3 der Chorus-Effekt aktiv und so von Note zu Note erzeugt. ] ) )
eingestellt sein muB, daf3 der Parameter wie gewiinscht arbeitet (siehe HINWEIS: AuBerdem kann es sein, daf3 Portamento nur geringe bis gar
Seite 47). keine Auswirkung auf einige Percussion-Voices hat.
O Chorus Send to Reverb O Portamento Switch
Bereich: 0 — 127 Einstellungen: off, on

Dieser Parameter bestimmt den Pegel des Chorus-Signals, das an Dieser Parameter bestimmt, ob Portamento flr die Voice ein- oder
den Reverb-Effekt gesendet wird. Die Einstellung O bewirkt, daf3 ~ausgeschaltet ist.

das Chorus-Ausgangssignal tUberhaupt nicht an den Reverb O Portamento Time

gesendet wird. Bereich: 0 — 127
TIP: Indem Sie diesen Parameter relativ hoch einstellen, wird der Dieser Parameter bestimmt die Zeit des Portamento-Effektes. bzw.
Gesamtklang natirlicher, da der vom Chorus bearbeitete Sound auch ie | der Ub . Tonhoh d d t
»in den Hall« geschickt wird. Ungewdhnlichere Effekte kénnen erzeugt wie lange der ergang Vo_n elner_ on _0 € Zur an eren_ au_er )
werden, in dem Sie der Voice einen langen Hall geben und diesen Hohere Werte verlangern diese Zeit. Dieser Parameter ist nicht
Parameter auf 0 setzen, so dal3 der Chorus-Sound trocken (ohne Hall), verfiigbar, wenn »Portamento Switch« ausgeschaltet ist.
das Originalsignal im Reverb »schwimmt«.

e Mode

Einstellungen: mono, poly

Dieser Parameter bestimmt, ob die Voice monophon (eine Note
O Velocity Offset zur Zeit) oder polyphon (bis zu 32 Noten zur Zeit) gespielt wird.

Bereich: 0 — 127 TIP: Die Einstellung mono ist fiir einige »Synth Lead«-Sounds oder
Dieser Parameter bestimmt den Lautstarkebereich, auf den die bundlose BaB-Voices (»Fretless«) gut geeignet. Wenn Sie den
Anschlagstarke EinfluR hat. Bei niedrigeren Werten beeinfluRlt di speziellen Effekt nicht wiinschen, wird fiir akustische Instrument-Voices

R . . t . . . I (wie Klavier und Gitarre) die Einstellung poly empfohlen.

Velocity einen Lautstarkebereich von Minimum bis mittellaut. Bej
héheren Werten beeinfluf3t die Velocity einen Lautstéarkebereich
von mittellaut bis Maximum.

Velocity-Parameter (Velocty)

v

127 [rrmsmem oo ,
&5
o> :
— X '
g o > f
o H
¥ 5
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0 Velocity 127
32
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Voice Common Controller-Parameter

Pfad: (VOICE) O (EDIT) O *(F8) (Comon) (I *(F2] (Contrl)

* Driicken Sie nur dann, wenn das abgebildete Display nicht schon erscheint.

Modulationsrad
Pitch-Rad

Aftertouch
FuRpedal

@S Common Modulation
[ |Modulation]

}— Bias-Parameter

Contrl

Die Controller-Parameter bestimmen, wie die verschiedenen
Spielhilfen den Klang beeinflussen. Die vier Spielhilfen sind: da
Modulationsrad, das Pitch-RaRi{chBend), nachtraglicher Druck
auf die TastaturAfterTouch) und das FuRpedaF@otCntrl).

Diese Spielhilfen oder »Controller« kdnnen benutzt werden, drei
verschiedene Aspekte des Klanges zu beeinflussen: Lautstarke
(Amp), Tonhdhe (Pitch Pch), oder Klangfarbe/ FilterHtr ).

Die Bias-Parameter (als Regler im Display dargestellt) steuern dg¢
Anteil des Effekts. Dievlodulation-Parameter (unterhalb der
Bias-Parameter als Schieberegler dargestellt) steuern die
Modulation — die je nach Einstellung einen Vibrato- oder
Wahwah-Effekt erzeugt. Jeder Controller besitzt die gleichen fu
Parameter, die im folgenden gemeinsam erklart werden.

e Controller Amplitude EG Bias Depth (Amp-Regler)

Bereich: -64 (-100%) — +63 (+100%)
Dieser Parameter bestimmt, wie sehr die entsprechende Spielhil
die Amplitude bzw. Lautstarke des Klanges beeinflu3t. Bei
positiven Werten erhéht sich die Lautstarke, wenn die Spielhilfe
gegen Maximum bewegt wird. Bei negativen Werten kehrt sich
die Wirkung um: Bewegen der Spielhilfe gegen Maximum
verringert die Lautstarke.

e Controller Pitch Bias Depth (Pch-Regler)
Bereich: -24 — +24 Halbtone

Dieser Parameter bestimmt , wie weit die Spielhilfe die Tonhthe
des Sounds beeinflu3t. Bei positiven Werten erhoht sich die
Tonhohe, wenn die Spielhilfe gegen Maximum bewegt wird. Bei
negativen Werten kehrt sich die Wirkung um: Bewegen der
Spielhilfe gegen Maximum verringert die Tonhéhe.
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—— Modulationsparameter

e Controller Pitch Modulation Depth (Pch-Schieberegler)
Bereich: 0 — 127

Dieser Parameter bestimmt, wie weit die Tonh6he durch den LFO
(Niederfrequenzoszillator) beeinflu3t wird (was einen Vibrato-
Effekt erzeugt). Je héher der Wert, desto starker ist die
Tonhdhenmodulation und dadurch das erzeugte Vibrato.

e Controller Filter Cutoff Bias (Fltr-Regler)

Bereich: -64 (-100%) — +63 (+100%)
Dieser Parameter bestimmt, wie sehr die Spielhilfe die Filter-
Einstellung beeinflut (die die Klangfarbe bzw. den Héhenanteil
des Klanges bestimmt). Bei positiven Werten wird der Klang
heller, wenn die Spielhilfe gegen Maximum bewegt wird. Bei
negativen Werten kehrt sich der Effekt um: Bewegen der Spiel-
hilfe gegen Maximum bewirkt einen warmeren oder dumpferen
Klang.

e Controller Filter Modulation Depth (Fltr-Schieberegler)
Bereich: 0 — 127

Dieser Parameter bestimmt, wie stark der Filter durch den LFO
(Niederfrequenzoszillator) moduliert wird (was einen durchgehen-
den Wahwah-Effekt erzeugt). Je héher der Wert, desto starker ist
die Filtermodulation und dadurch der erzeugte Effekt.
HINWEIS: Die Voreinstellungen fiir die eben beschriebenen Parameter
sind wie folgt:
« Pitch Modulation Depth des Modulationsrades: +10

* Pitch Bias Depth des Pitch-Rades: +2
« Alle anderen Parameter sind auf 0 gestellt.
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Voice Common Variation-Effektparameter
Pfad: (VOICE) O (EDIT) O *(F8] (Comon) O *(F3] (Effect)

* Dricken Sie nur dann, wenn das abgebildete Display nicht schon erscheint.

Variation-Effekttyp

Wet/Dry (Verfugbar abhéngig vom gewahlten Effekt) Andere Effektparameter

AN EE et
Few Hall 1

Lariation

SNPOI-Hp3-2210A .

[L=t-Tra] ugnz%‘
Mod. WK + &|[Foot Cnt + EII

Modulationsrad-Anteil FuBpedal-Anteil

HINWEIS: Wenn als Typ No Effect gewdhlt ist, wird die Voice nicht
ausgegeben. Die Einstellung THRU schaltet den Variation-Effekt aus,
die Voice erklingt ohne den Variation-Effekt.

Die sogenannten Variation-Effekte sind getrennt von den Effekten
Reverb und Chorus, und bieten viele zusatzliche und ungewdhnli
che Arten, den Klang einer Voice zu verandern. Es sind jedoch
auch einige der Effekttypen Reverb und Chorus enthalten. Diese
sind nicht Uberflissig; Sie kénnen damit einen Reverb- oder
Chorus-Effekt nur fur eine einzelne Voice wahlen. Dieser
Variation-Effekt wird dabei als Bestandteil der Voice-Daten
gespeichert. Variation bietet auch viele Spezialeffekte, die in den
anderen Sektionen nicht zu finden sind wie Delay (Echo), Gated
Reverb (abgeschnittener Hall) und Wahwah.

e Wet/Dry
Bereich: W<D63 (0) — W=D (64) — W63>D (127)

HINWEIS: Zahlenwerte in Klammern zeigen die entsprechenden Werte
an, die direkt mit den Zifferntasten eingegeben werden kénnen
(Bereich: 0 - 127).

Dieser Parameter bestimmt die Balance zwischen dem Direkt-
signal (»dry«, odeb) und dem Effektsignal (»wet«, odér).

Die EinstellungW=D hat das Verhéltnis 1:1 zwischen Direkt- und
Effektsignal zum Ergebnis. Der Parameter Wet/Dry steht bei
einigen Effekttypen nicht zur Verfigung.

Es folgen die Erklarungen der Parameter, Uber die alle Variation-
Effekttypen verfiigen. Fur Beschreibungen der einzelnen Variati-
on-Effekttypen und Erklarungen aller anderen Variation-Paramete
lesen Sie auf des Beiheft&sund Lists and MIDI Data

=

e MODULATION Wheel Depth (Mod.Whl)

Bereich: -63 — +63
Dieser Parameter bestimmt den Anteil des Effektes, der durch das
Modulationsrad zugefuigt wird. Dadurch kénnen Sie das
Modulationsrad als Effektregler fir den Variation-Effekt benutzen.

e Variation Effect Type
Einstellungen:
No Effect;

Reverb (Rev) Hall 1 & 2;
Reverb (Rev) Stage 1 & 2;
Delay L-C-R;

Echo;

Early Reflection (Ref.) 1 & 2;
Reverse Gate (ReversGate);
Chorus 1 - 4;

Flanger 1 - 3;

Rotary Speaker (Sp.);

Auto Pan;

Distortion;

Guitar Amp Simulator (G-Amp.Sim.);
2-Band EQ;

THRU

Reverb (Rev) Room 1 - 3;
Reverb (Rev) Plate;
Delay L,R;

Cross Delay;

Gate Reverb;

Reverb Karaoke (RevKaraok) 1 - 3;
Celeste 1 - 4;

Symphonic;

Tremolo;

Phaser 1 & 2;

Overdrive;

3-Band EQ;

Auto Wabh;

Dieser Parameter bestimmt den Variation-Effekttyp der Voice. F
Einzelheiten zu spezifischen Effekttypen und deren Parameter
lesen Sie auf des Beiheft8sund Lists and MIDI Data

o oooooooboobobgoogooboobopobuoobobobboboooboooobooboobboboboboboooao
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Bei der Einstellung 0 hat das Modulationsrad keine Auswirkung.
Dieser Parameter ist bei den Effekttypen 3-Band-EQ und 2-Band-
EQ nicht verfligbar.

e Foot Controller Depth (FootCnt)
Bereich: -63 — +63

Dieser Parameter bestimmt den Anteil des Effektes, der durch das
FuRpedal (Foot Controller) zugefuigt wird. Dadurch kénnen Sie
das FuRBpedal als Effektregler fur den Variation-Effekt benutzen.
Bei der Einstellung O hat das FuRBpedal keine Auswirkung. Dieser
Parameter ist bei den Effekttypen 3-Band-EQ und 2-Band-EQ
nicht verfligbar.
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Voice-Elemente

Uber Elemente

Elemente sind die Basis-Bausteine der Voices. Ein Element ist
eine Basis-Wellenform eines bestimmten Klanges (z. B. einem
akustischen Klavier oder einer Violine). Insgesamt stehen 205
verschiedene Elemente zur Verfligung. Bis zu vier Wellenforme
koénnen benutzt werden, um eine Voice zu erstellen. In den Voic
Element-Displays kdnnen diese Elemente verschiedenen Tastaty
bereichen zugewiesen, mit verschiedener Anschlagsdynamik
gespielt, mit unterschiedlichen Hullkurven versehen werden und
vollig unabhéngige Filter-, Pitch-EG-, Tuning- und LFO-Einstel-
lungen erhalten. Durch diese Flexibilitdt kbnnen Sie extrem

komplexe Voices erzeugen, die sich in Struktur und Tonhdhe je
nach lhrem Spiel dynamisch andern kénnen.

Es gibt eine Obergrenze fiir die Anzahl der Elemente, die fir alle
Voices benutzt werden kdnnen — genauer: wenn alle User-Voices
vier Elemente benutzen, stehen zum Spielen nur 70 Voices zur
Verfigung. In der Praxis sollte dies jedoch kein Problem darstel-
len, da die einzelnen Elemente bereits fur sich volle und komplexe
Sounds sind. Fir die meisten Voices werden Sie nur ein Element
bendtigen.

Voice Element Wave-Parameter

Pfad: (VOICE) [0 (EDIT) O *(F8] (Eimnt) O *(F1) (Wave)

* Drucken Sie nur dann, wenn das abgebildete Display nicht schon erscheint.

Element-Nummern 1-4. Striche (—) zeigen an, dall das Element stumm- oder ausgeschaltet ist.

Element-Aktivierung

Element-Stummschaltung Mute = off
| i
) iff ift it
Kategorie/Nummer der AE: B8 Ar: @88y AL aa Mode (number of
Wellenform | available notes)
obereinere ——|HeteLAH-C 4G B \||:: G BT 4G B |C G 8
Notenarenze |m_EmLﬂElliﬂ.ﬂE1mhﬂIumnﬂﬂ_LED_J'ﬂE' Camord

Auf dieser Seite sollten Sie:

1) Eine Element-Nummer wahlen. Oder: ein Element einer
existierenden Voice kopieren (driicken $f¢) und benutzen
das Display Element Copy).

Das Element einschalten (mit »Element Enable«).

Evtl. die Stummschaltung deaktivieren (mit »Element Mute«)
Die gewunschte Wellenform fiir das Element wéhlen (mit
»Wave Group« und »Number).

Die »Note Limit«-Parameter &ndern, falls gewtnscht.

2)
3)
4)

5)
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F7

Driicken von (F7) im Wave-Meni wéhlt das Display
Element Copy (siehe Seite 57).

e Element Mute
Einstellungen: mute, off

Dieser Parameter bestimmt, ob das gewéahlte Element (1 - 4)
stummgeschaltet ist oder nicht. In der Einstellung off klingt das
Element (die Stummschaltung ist abgeschaltet). Dieser Parameter
hat keine Auswirkung auf Elemente, die mit dem Parameter
»Element Enable« (s. u.) ausgeschaltet wurden.

e Element Enable (El.Enabl)
Einstellungen: off, on

Dieser Parameter bestimmt, ob das Element (1 - 4) fiir die Voice
eingeschaltet ist oder nicht.
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() e000000o0o0
e Wave Group (Grp.) e Wave Number (No.)
Einstellungen: Bereich: 000 — 204
Dieser Parameter bestimmt die Wellenform, die fiir das Element
Ap Akustische Pianos (Klavier, Flugel) benutzt wird. Fur eine vollstéandige Liste der einzelnen Elemente
Ep Elektrische Pianos lesen Sie auf des Beiheft8sund Lists und MIDI Data
Mk Sonstige Keyboards (Miscellaneous) e Note Limit Low/High (NoteL/H) <
()
Cp Chromatische (tonale) Percussion Bereich: C-2 - G8 3
) Dieser Parameter bestimmt den Notenbereich, in dem ein EIementE"=
Ao Akustische Orgeln ) . . ; . ) =
gespielt wird. Noten auRerhalb dieses Bereiches spielen dieses =
Eo Elektrische Orgeln Element nicht. =3
[
Ag Akustische Gitarren “
] ) Der Parametelinks im Display ist die untere Notengrenzdofe
Eg Elektrische Gitarren Limit Low ), derrechte ist die obere NotengrenzBldte Limit
Ab Akustische Basse High). Sie kdnnen die Bereichsgrenzen mit den Tasiea)/
b Elektrische Bisse oder .mlt dem Datenrad andern, oder die Noten direkt auf der
Tastatur eingeben.
Mb Sonstige Basse (Miscellaneous) TIP: Mit den Parametern Note Limit Low/High kénnen Sie ein Keyboard-
Bw Streicher (mit Bogen gespielt) Spiit realisieren.
HINWEIS: Nachdem Sie die Bereichsgrenzen eingegeben haben,
Oe Orchester (Ensemble) bewegen Sie den Cursor heraus aus den Parameterfeldern, bevor Sie
ch Chor spielen, Sie &ndern sonst die Einstellungen wieder.
Ar Akustische Blaser
Sr Synth-Blaser
Rd Holzblasinstrumente (Blatt)
Pi Sonstige Aerophone (Pipes)
Et Ethnische Instrumente
Pc Percussive Instrumente
Me Musikalische Sound-Effekte
Ne Natur-Sound-Effekte
Ow Einfacher Wellendurchlauf (One-cycle waves)
Lw Zyklierender Wellendurchlauf (Long-loop w.)
Mw Sonstige Wellendurchlaufe (Misc.)

Hier kénnen Sie die Instrumentengattung oder »Kategorie« des
Elementes festlegen. Wenn Sie wissen, welche Kategorie die
gewulnschte Wellenform enthalt, kdnnen Sie sie hier schnell
auswahlen.
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Voice Element Element kopieren (Element Copy)

Pfad: (VOICE) O (EDIT) O *(F8) (Elmnt) O *(F1) (wave) O *(F7] (EICopy)

* Diese Tasten sind nicht unbedingt notwendig, wenn die entsprechende Seite bereits aufgerufen ist.

Angewahlte Element-Nummer (1-4)

Voice-Bank Voice-Nummer/-Kategorie/-Name

M)A Elcnent IBRGODE B1S CF Marimba)

GrandFro BritePno E.Grand Hak4YTonk
E.Fianol i i
Celests

E.Piano2 Hark=si. Clawvi.
Glocken MusicBox Wikbes
adlofhon TubwlBel Duolcimer

Wabhlt die User-Voice-Bank

Wahlt die Preset-Voice-Bank Mit (F6) und (F7] kénnen
Sie durch die Voice-

Banken schalten.

Ruft die Einstellungen fur die Anwahl
der Voice-Kategorien auf (siehe Schritt

Wahlt die XG-Voice-Bank 3 weiter unten).

Mit der Funktion Element Copy kdnnen Sie ein Element einer
existierenden Voice auf die gerade gewahlte Voice kopieren.

A El=ment 1BHGEEE B13 CF Marimba

GrandPro BritePrno E.Grand Hok4YTonk)e
E.Pianol E.Piano? Harksi. Clawvi.
. . Celests  Glocken MusicBox Uibes
Bedienung der FUNKLION: .........oooiiiiiiiiae e Wdlokhon TubulBel Dulcimer

Wahlen Sie im Display »Element Wave« die Nummer des EE i FreyIor A Taia 0 4 Bank * AR
Ziel-Elements. Fa Fs

Dies ist die Element-Nummer, auf die das Element der
existierenden Voice kopiert wird.

2 Drticken Sie(F7].

Benutzen Sie (F4) und (F5), um sich durch
die Voice-Kategorien zu bewegen.

Wahlen Sie die gewiinschte Voice-Bank.

* Benutzen SiégF1], und (F3), um die Banken XG, Preset
oder User zu wahlen. MitF6) und kénnen Sie sich
durch die Bank-Nummern bewegen.

Waéhlen Sie die gewiinschte Voice-Nummer.
Waéhlen Sie mit einer der Eingabemethoden die Voice.

Sie kénnen die Woices auch nach Kategorien durchsuchen.

Driicken Sie daz(F8] (Catg) und schalten mitF4] und [F5]
durch die jeweils ersten Voices der verschiedenen Kategorier

50

n.

5 Mit konnen Sie die Elemente der ausgewahlten
Voice aufrufen.

In diesem Display kdnnen Sie jedes Element horen, bevor Sie
es tatsachlich kopieren. Markieren Sie dazu die Nummer des
gewlinschten Elements und spielen Sie auf der Tastatur.

R Elencsntl
Cr

nt. Audition

. EL2 EL3 EL4

6 Driicken Sie erneut(ENTER], um das gewahlte Element zu

kopieren.
Die Anzeige kehrt automatisch zum Element-Wave-Display
zuriick, wenn der Vorgang beendet ist.
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Voice Element Amplitude-Parameter

Pfad: (VOICE) O (EDIT) O *(F8) (Elmnty O *(F2) (Amp)

* Diese Tasten sind nicht unbedingt notwendig, wenn die entsprechende Seite bereits aufgerufen ist.

Mute-Zustand fur jedes Element (1-4)

ementlautstéarke

El
Amplituden-EG-Rate s EE] E'I'I'IE'I"I*.-‘
Element 1 L]
Panorama \E Ste------ .- N ']
(Par-----ccccaaaa---

Velocity-Grenzen

Velocity-Kurve ]

SNPOI-Hp3-2210A .

Hullkurven-Parameter der Lautstérke (Amplitude EG Rate)

Mit den Amplitude-EG-Parametern (EG = Envelope Generator =
Hullkurvengenerator) bestimmen Sie, wie sich die Lautstarke de
Voice im Zeitverlauf &ndert. Wenn Sie von diesem Display aus

driicken, rufen Sie das graphische Display »Amp EG Edit«
auf, wo Sie die EG-Parameter noch genauer einstellen kénnen

(Seite 55).

Beachten Sie, dal’ die EG-Parameter sich gegenseitig beeinflus

und auch dadurch, wie lange die Taste gehalten wird. Wenn z. E

Decay auf einen geringen Wert gesetzt wird und die Taste lange
gehalten wird, kann es sein, dal? Sie Anderungen am Release n
mehr horen kénnen. Auch kann es sein, dal die EG-Parameter
bestimmten Voices nur geringe oder gar keine Auswirkungen
haben.

O Attack Rate (Amp EG Atk Rate)
Bereich: 0 — 63

Dieser Parameter bestimmt den »Attack« (die Einschwingzeit) de

»EG« (der Hullkurve), oder, wie lange es nach dem Anschlagen
dauert, bis der Klang seine maximale Lautstarke erreicht.

O Decay 1 Rate (Amp EG Dcyl Rate)

Bereich: 0 — 63
Dieser Parameter bestimmt die erste Abklingzeit (Decay 1) des
EG, bzw. wie lange es dauert, bis die Lautstarke den Pegel
»Decay 1 Level« erreicht (siehe Seite 56).

O Decay 2 Rate (Amp EG Dcy2 Rate)
Bereich: 0 — 63

Dieser Parameter bestimmt die zweite Abklingzeit (Decay 2) des
EG, bzw. wie lange es dauert, bis die Lautstarke den Pegel
»Decay 2 Level« erreicht (siehe Seite 56).

ooooooooooboboobooooooooooao

Driicken von (F7]) im Amp-Men( wéhlt das Display Amp
EG Edit (siehe Seite 55).

O Release Rate (Amp EG Rel Rate)
Bereich: 0 — 63

Dieser Parameter bestimmt die Loslal3zeit (Release) des EG, oder
wie lange es nach Loslassen einer Taste dauert, bis die Lautstéarke
auf 0 abgefallen ist.

e Pan
Bereich: -7 (links) — 0 (Mitte) — 7 (rechts); 8 (Skala)
senDieser Parameter bestimmt die Einstellung des Element-
3. Panoramas, d. h. der Position im Stereobild. In der Einstellung 8
(»scaling«) richtet sich die Panoramaposition nach der gespielten
chtNote, wobei links - rechts den tiefen - hohen Noten entspricht. Je
beitiefer die Note, desto weiter links, je hoher die Note, desto weiter
rechts erklingt das Element.

e Velocity Limit Low/High (Vel.Lim L/H)

Bereich: 0 — 127

Dieser Parameter bestimmt den Velocity-Bereich, in dem ein
Element gespielt wird. Durch Anschlagstarken auf3erhalb des
eingestellten Bereiches wird das Element nicht gespielt. Dieses
Prinzip kann benutzt werden, um Velocity-Splits zwischen
Elementen einzufligen, so dal3 abhangig von der Anschlagstarke
verschiedene Elemente erklingen.

eS

Der linke Parameter im Display istelocity Limit Low (der den
geringsten Anschlagswert festlegt); dechte ist Velocity Limit
High (der den Wert des hartesten Anschlags festlegt).

ooooooooboboooouoooDoaoao
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e Velocity Curve (Vel.Crv)
Einstellungen:

normal, hard 1, hard 2, soft 1, soft 2, cross 1, cross 2
Dieser Parameter bestimmt, wie die Anschlagstarke die Lautstarke
des Elements bestimmt. Mit den verschiedenen Kurven kénnen
Sie das Velocity-Verhalten auf Ihre persénliche Spieltechnik
abstimmen. Indem Sie den verschiedenen Elementen verschiedene
Kurven zuweisen, kénnen Sie Velocity-Crossfades realisieren —
Uberblendungen zwischen Elementen; abhangig von der Starke
lhres Anschlags.

Jede Kurve wird im Display durch ein entsprechendes Symbol
dargestellt (s. u.). Die Kurven Hard 1 und 2 sind gut geeignet,
bereits bei mittlerem Anschlag mit hoher Lautstarke zu spielen.
Die Kurven Soft 1 und 2 sind geeignet fir bessere Kontrolle bei
leiserem Spiel. Die Kurven Cross 1 und 2 sind speziell fur
Uberblen-dungen geeignet; fiir Einsatz dieser Funktion weisen Sie
einem Element Cross 1, dem anderen Cross 2 zu.

=]
o
2
3
58

hard 1 hard 2
soft 1 soft 2
cross 1 cross 2

e Element Level (Level)
Bereich: 0 — 127

Dieser Parameter bestimmt die Element-Lautstarke.
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Voice Element FiIIer-EG-PurumeIer

Pfad: (VOICE) O (EDIT) O *(F8) (Elmnt) O *(F3] (Filter)

* Diese Tasten sind nicht unbedingt notwendig, wenn die entsprechende Seite bereits aufgerufen ist.

Filter-EG-Rate

AN EE 1 enent

Resonanz \

Empfindlichkeit Rate

Empfindlichkeit Level — |

Mute-Zustand fiir jedes Element (1-4) .
Granz-frequenz
FIL EG ALK Fate = &5 s
| —— & - i ]
SO0 000D =
- ] ° - ] ° - ] '.'g
el Ll 2]k 1
. —. 0 Comory)

Hllkurvenparameter fiir den Filterverlauf (Filter EG Rate)

Mit den Parametern des Filter-EG (der Filterhlllkurve) kénnen S
einstellen, wie sich der Hohenanteil der Voice Uber die Zeit &nde
Mit kénnen Sie von diesem Display aus das graphische
Display »Filter EG Edit« aufrufen, die die Einstellungen der

Filter-EG-Parameter noch genauer darstellt (siehe Seite 55).

Beachten Sie, daf3 die EG-Parameter sich gegenseitig beeinfluss
und auch dadurch, wie lange eine Taste gehalten wird. Wenn z.
Decay auf einen geringen Wert gesetzt wird und die Taste lange
gehalten wird, kann es sein, daR Sie Anderungen am Release ni
mehr hdren kénnen. Auch kann es sein, dal3 die EG-Parameter
bestimmten Voices nur geringe oder gar keine Auswirkungen

haben. Ein langes Release des Filter-EG ist zudem nicht hérbar,
wenn der Release-Wert flr die Lautstéarke (Amplitude-EG) kurz is]

O Attack Rate (FIt EG Atk Rate)
Bereich: 0 — 63

Dieser Parameter bestimmt die Anstiegsdauer des Filter-EG, d. |

wie lange es dauert, bis der Filter sich nach dem Anschlagen eirn

Taste voll gedffnet hat.

O Decay 1 Rate (FIt EG Dcyl Rate)
Bereich: 0 — 63

Dieser Parameter bestimmt die erste Abklingzeit (Decay 1) des
Filter-EG, d. h. wie lange es dauert, bis die Anteil des Filters dern
Pegel »Decay 1 Level« erreicht hat (siehe Seite 56).

O Decay 2 Rate (FIt EG Dcy2 Rate)
Bereich: 0 — 63

Dieser Parameter bestimmt die zweite Abklingzeit (Decay 2) des
Filter-EG, d. h. wie lange es dauert, bis die Anteil des Filters dern
Pegel »Decay 2 Level« erreicht hat (siehe Seite 56).

O Release Rate (FIt EG Rel Rate)
Bereich: 0 — 63

Dieser Parameter bestimmt die Loslal3zeit (Release) des Filter-E
— wie lange es dauert, bis der Filter nach dem Loslassen einer
Taste auf 0 abfallt.

o oooooooboobobgoogooboobopobuoobobobboboooboooobooboobboboboboboooao
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Driicken von (F7) im Filter-Menu wahlt das Display Filter
EG Edit (siehe Seite 55).

e Resonance
Bereich: 0 — 63

Dieser Parameter bestimmt die Stérke der Filterresonanz bzw. der
Anhebung der Filter-Grenzfrequenz (Cutoff Frequency; s. u.).
Hohere Werte erhdhen die »Emphasis« (Anhebung) der Filter-
Grenzfrequenz und erzeugt eine hdhere Resonanzspitze, tiefere
Werte haben eine geringere Anhebung zur Folge.

e Rate Velocity Sensitivity (Sens.Rate)
Bereich: -7 — +7

Dieser Parameter bestimmt, wie sehr die Dauer der Filterhillkurve
durch die Anschlagstarke beeinflut wird. Bei der Einstellung 0
hat die Velocity keine Wirkung auf den Verlauf der Filterhall-
kurve. Bei positiven Werten andert sich der Filter um so schnel-
ler, je harter Sie anschlagen (kirzere EG-Zeiten). Bei negativen
Werten &ndert sich der Filter um so schnellewgicher Sie
anschlagen.

e Level Velocity Sensitivity (Sens.Level)
Bereich: -7 — +7

Dieser Parameter bestimmt, wie stark der Filter EG Level durch
die Velocity beeinfluf3t wird. Bei der Einstellung 0 hat die

Velocity keine Auswirkung auf den Filter EG Level. Bei positiven
Werten hat der Filter um so gréRere Auswirkungen auf den Klang,
je starker Sie anschlagen (h6here EG-Pegel). Bei negativen
Werten hat der Filter um so gréRere Auswirkungen auf den Klang,
je weicher Sie anschlagen.

e Cutoff Frequency
Bereich: 0 — 63

Dieser Parameter bestimmt die Grenzfrequenz des Filters, bzw. die
Frequenz, oberhalb derer andere Frequenzen weggefiltert werden.
Niedrige Cutoff-Werte erzeugen einen dumpferen, warmeren
Klang, héhere Werte machen den Klang heller und héhenreicher.
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Voice Element PiIch-EG-Purumeter

Pfad: (VOICE) (0 (EDIT) O *(F8) (Elmnt) O *(F4] (Pitch)

* Diese Tasten sind nicht unbedingt notwendig, wenn die entsprechende Seite bereits aufgerufen ist.

Mute-Zustand fur jedes Element (1-4)

Pitch-EG-Anteil

Pitch-EG-Rate

Fch EG Atk RFate = &3
| ——
L L JL

Empfindlichkeit Rate iSens Fate--- - (1)
Sens.lwl---- 1 |
Empfindlichkeit Level — | DeFLh. -.,-. ___________ T L

Hullkurvenparameter der Tonhéhe (Pitch EG Rate)

Mit den Parametern des Pitch EG (Tonhdéhen-Hullkurven-
generator) stellen Sie ein, wie sich die Tonhéhe der Voice im
zeitlichen Verlauf andert. Wenn Sie von diesem Display(aua$
drucken, rufen Sie das graphische Display »Pitch EG Edit« auf,

wo Sie die Hullkurven noch genauer einstellen kdénnen (Seite 55).

Beachten Sie, daR die EG-Parameter sich gegenseitig beeinflus

und auch dadurch, wie lange die Taste gehalten wird. Wenn z. B.

Decay auf einen geringen Wert gesetzt wird und die Taste lange
gehalten wird, kann es sein, dal Sie Anderungen am Release n
mehr héren kbnnen.

O Attack Rate (Pch EG Atk Rate)
Bereich: 0 — 63

Dieser Parameter bestimmt die Anstiegszeit des Pitch-EG, d. h.
wie lange es dauert, bis die Tonh6henénderung nach Anschlage
einer Taste das Maximum erreicht hat.

O Decay 1 Rate (Pch EG Dcyl Rate)

Bereich: 0 — 63
Dieser Parameter bestimmt die erste Abklingzeit (Decay 1) des
Pitch-EG, bzw. wie lange es dauert, bis die Tonhdhe den Pegel
»Decay 1 Level« erreicht (siehe Seite 56).

O Decay 2 Rate (Pch EG Dcy2 Rate)
Bereich: 0 — 63

Dieser Parameter bestimmt die zweite Abklingzeit (Decay 2) des
Pitch-EG, bzw. wie lange es dauert, bis die Tonhéhe den Pegel
»Decay 2 Level« erreicht (siehe Seite 56).
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Driicken von im Pitch-Men( wahlt das Display Pitch
EG Edit (siehe Seite 55).

O Release Rate (Pch EG Rel Rate)
Bereich: 0 — 63

Dieser Parameter bestimmt die Loslal3zeit (Release) des Pitch-EG,
bzw. wie lange es nach Loslassen einer Taste dauert, bis die
Tonhohe auf 0 abgefallen ist.

e Rate Velocity Sensitivity (Sens.Rate)
Bereich: -7 — +7

Dieser Parameter bestimmt, in welchem MalRe die Geschwindig-
keit des Pitch EG durch die Velocity beeinflu3t wird. Bei der

chtEinstellung 0 hat die Velocity keine Auswirkung auf die Pitch-EG-

Rates. Bei positiven Werten andert sich die Tonh6he um so
schneller, je starker Sie anschlagen (kirzere EG-Zeiten). Bei
negativen Werten andert sich die Tonhéhe um so schneller, je
weicher Sie anschlagen.

e Level Velocity Sensitivity (Sens.Lvl)

Bereich: -7 — +7
Dieser Parameter bestimmt, wie stark der Pitch EG Level durch
die Velocity beeinflu3t wird. Bei der Einstellung 0 hat die
Velocity keine Auswirkung auf den Pitch EG Level. Bei positiven
Werten andert sich die Tonhéhe um so mehr, je starker Sie
anschlagen (héhere EG-Pegel). Bei negativen Werten andert sich
die Tonhdéhe um so mehr, je weicher Sie anschlagen.

e Depth (Pch EG Depth)
Bereich: 1/2, 1, 2, 4 octaves

Dieser Parameter bestimmt den gesamten Regelbereich des Pitch-
EG (in Oktaven).
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Voice Element DiSpI(Iy »GI'(IphiC EG Edit « / Lautstiirke-, Filter- und Pitch-Schablonen

Pfad: (VOICE) O (EDIT) O *(F8) (Elmnty O **(F2] (Amp) oder (Filter) oder (Pitch) O *(F7) ({f—o O

*(F1) (Parm)

* Diese Tasten sind nicht unbedingt notwendig, wenn die entsprechende Seite bereits aufgerufen ist.
**Dricken Sie ein dieser Tasten — Amp, Filter oder Pitch — um die gewiinschten EG-Parameter aufzurufen.

Mit diesen Parametern haben Sie eine sehr feine Kontrolle tber
die EG-Parameter. Durch die graphische Darstellung ist die
Bearbeitung sehr intuitiv und einfach zu begreifen. Durch eine
ganze Reihe vorprogrammierter »EG-Templates« (Hullkurven-
Schablonen) kénnen Sie schnell und einfach passende EG-
Einstellungen finden. Wenn Sie ein Template auf ein Element
kopiert haben, kénnen Sie die EG-Kurve mit den einzelnen
Parametern nachtraglich feineinstellen.

Es gibt insgesamt drei EG-Displays fir die drei Haupt-
eigenschaften des Sounds: Lautstarke (Amplitude), Klangfarbe
(Filter) und Tonhéhe (Pitch). Zur Anwahl driicken Sie entspre-
chend eine der drei Tastér2] (Amp), (Filter) oder(F4]
(Pitch) in einem beliebigen der oben beschriebenen Voice-
Element-Displays.

SNPOI-Hp3-2210A .

Mute-Zustand fiir jedes Element (1-4).
Wahlt auch das Element zur Bearbeitung.

Rate-Paramater @IABGE 1 enent.  AmE EG ALK Rate = o6

gt D1 D2 1
Fiy

Level-Parameter | .ﬁ'

Ruft das Display Verschiebt zum vorigen Hineinzoomen

Template Copy auf. EG-Segment.

In diesem Display sollten Sie:
1) Eine Element-Nummer wéahlen(indem Sie den Cursor auf das

ovale Feld Mute Status bewegen). Dies ruft ein vollstandiges

Set von EG-Parametern fur das Element auf.

2) Die Parameter wie gewtinscht wahlen und einstellen.

3) Benutzen SiéF5] und (F6], um verschiedene Segmente der
graphischen EG-Darstellung zu betrachten (siehe Abschnitt
Uber die EG-Segmentewveiter unten). Benutzen Sie auch
und (F8)J, um in die Graphik hinein oder hinaus zu
zoomen — so dal3 genau der gewiinschte Ausschnitt des EG
angezeigt wird.

Uber die EG-Segmente

Um die Anzeige sowie die Bearbeitung zu vereinfachen, ist die
EG-Graphik in vier Segmente unterteilt: Segmeteg(1 - 3,

und ReleaseRel). Segment 1 entspricht der Attack-Phase des
EG, Segment 2 der Phase Decay 1, Segment 3 der Phase Decad
und Release der LoslaBphase.

D

<
N

Herauszoomen

Verschiebt zum nachsten EG-Segment.

e Attack Rate (At Rate)
Bereich: 0 — 63

Beim Amplitude-EG bestimmt dieser Wert, wie lange es nach
Anschlagen einer Taste dauert, bis das Element volle Lautstéarke
erreicht. Bei den Filter- und Pitch-EGs bestimmt dieser Wert
entsprechend die Zeit, bis der Filter bzw. die Tonhéhe vom
Anfangspegel (Initial Level) den EG Attack Level erreicht.

e Decay 1 Rate (D1 Rate)

Bereich: 0 — 63
Dieser Parameter bestimmt die erste Abklingzeit des jeweiligen
EG, d. h. wie schnell die Lautstéarke, der Filteranteil oder die
Tonhéhe den eingestellten Decay 1 Level erreicht (siehe Seite 56).

e Decay 2 Rate (D2 Rate)
Bereich: 0 — 63

Dieser Parameter bestimmt die zweite Abklingzeit des jeweiligen
EG, d. h. wie schnell die Lautstarke, der Filteranteil oder die
Tonhohe den eingestellten Decay 2 Level erreicht (siehe Seite 56).
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e Release Rate (Rl Rate)

Bereich: 0 — 63
Beim Amplitude-EG bestimmt dies die Ausklingzeit nach dem
Loslassen einer Taste. Bei den Filter- und Pitch-EGs bestimmt
dies die Zeit, bis der Filter bzw. die Tonhdéhe den EG Release
Level erreicht.

e Initial Level (Int Lvl)
(nur Filter-EG und Pitch-EG)
Bereich: -63 — +63
Dies bestimmt den Anfangswert des Filteranteils / der Tonhdhe,
bevor eine Note gespielt wird.

e Attack Level (At Lvl)
(nur Filter EG und Pitch EG)
Bereich: -63 — +63
Dieser Parameter bestimmt den Pegel, den der Filter bzw. die
Tonhdhe nach der Attackzeit erreicht.

e Decay 1 Level (D1 Lvl)
Bereich: 0 — 127 (Amplitude EG)
-63 — +63 (Filter EG und Pitch EG)
Beim Amplitude-EG bestimmt dies den Lautstarkepegel, der nach
Uberstreichen des maximalen Pegels nach dem Attack erreicht
wird. Fur Filter und Tonhdhe bestimmt dieser Parameter den
Pegel, der nach der Decay-1-Phase erreicht wird.

e Decay 2 Level (D2 Lvl)
Bereich: 0 — 127 (Amplitude EG)
-63 — +63 (Filter EG und Pitch EG)
Dieser Parameter bestimmt den Pegel, der nach der zweiten
Abklingzeit erreicht wird.

HINWEIS: Der Decay-Level 2 kann scheinbar auf einen héheren Wert
als Decay-Level 1 gestellt werden. Der resultierende Pegel von Decay-
Level 2 ist jedoch niemals tatsdchlich gréBer als der Decay-Level 1.

e Release Level (RI Lvl)
(nur Filter EG und Pitch EG)
Bereich: -63 — +63
Dieser Parameter bestimmt den Endwert des Filters / der Tonhohe,
nachdem die Taste losgelassen wurde.
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Voice Element DiSpI(Iy »Templute COPY« / Lautstiirke-, Filter- und Pitch-Schablonen

Pfad: (VOICE] O (EDIT) O *(F8] (Eimnt) 0 **(F2] (Amp) oder (Filter) oder (Pitch) O *(F7) ((F—=on O
*[(F2) (Temp)

* Diese Tasten sind nicht unbedingt notwendig, wenn die entsprechende Seite bereits aufgerufen ist.
**Dricken Sie ein dieser Tasten — Amp, Filter oder Pitch — um die gewiinschten EG-Parameter aufzurufen.

Mute-Zustand fiir jedes Element (1-4).
Wahlt auch das Element fir Template Copy.

UEE ] cient. | EG TemPlate = User
Element 1 &m & &

SAPOIN-HP3-2210A .

F1 F5 F6 F7 F8
| | | |
Ruft das Display EG- Verschiebt zum vorigen Hineinzoomen
Parameter auf. EG-Segment. Herauszoomen

Verschiebt zum nachsten EG-

Segment.
Die EG Templates sind vorprogrammierte Einstellungen der ® BEAIENUNG ...ttt
Hullkurven Amplitude, Filter und Pitch, mit denen Sie schnell und 1. Bewegen Sie die Markierung auf den Schablonentyp
einfach die gewtnschte Hullkurve erreichen. Wenn Sie ein (Template Type).
Template kopiert haben, kénnen Sie zum Display der EG-
Parameter(F1) — Parm) zurlickkehren und einzelne Werte 2. Wahlen Sie (mit dem Datenrad oder den TastefDEC]/
nachregeln. (INC)) ein Template.

Beachten Sie auch die Liste der EG-Templates im Beiheft
»Sound Lists & MIDI Datax.

Wenn Sie |hre eigene EG-Einstellung wieder aufrufen méch-
ten, wahlen Sie User.

3 Driicken Sie [ENTER], um das Template auf die Voice zu
kopieren.

4 Driicken Sie @@, um in das vorherige Voice-Edit-Display
zuriickzuschalten.
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Voice Element TUning-Parameter

Pfad: (VOICE) O (EDIT) O *(F8] (Eimnt) 0 *[F5) (Tuning)

* Diese Tasten sind nicht unbedingt notwendig, wenn die entsprechende Seite bereits aufgerufen ist.

Mute-Zustand fir jedes Element (1-4).

Feinstimmung

Transposition WEE 1 ement\ Mute = aff
[Element 1 L = & - &

Mittlere Note fir Shitt-—-------—----
Tonhdhenskalierung

cCenter ----FE 3
Scaling ---- 1 [ARY
Anteil der ]

Oetune_____ =

Tonhdhenskalierung

e Note Shift (Shift)

Bereich: -32 — +32 (Halbtone)
Dieser Parameter bestimmt die Tonlage des Elements in Halbt6-
nen. (Feineinstellungen der Tonhéhe werden mit »Detune«
vorgenommen; s. U.)

e Pitch Scaling Center Note (Center)
Bereich: C-2 — G8

Dieser Parameter bestimmt die mittlere Note, an der sich das Pifch
Scaling (s. u.) ausrichtet. Z. B. in der Einstellung C3 erklingt die
Taste C3 (das mittlere C) mit normaler Tonhdhe, alle anderen
Noten werden entsprechend dem folgenden Parameter »Pitch
Scaling Depth« in der Tonhohe skaliert.

e Pitch Scaling Depth (Scaling)
Einstellungen: 0%, 5%, 10%, 20%, 50%, 100%

Dieser Parameter bestimmt die Skalierung der Tonhéhe, d. h. wie
die Tonhdhe auf der Tastatur gedndert wird. Die Einstellung 0%
hat »normale« Skalierung zum Ergebnis; es werden also die
konventionellen Intervalle (Halbténe) benutzt. Die Einstellung
100% bewirkt eine konstante Tonhdhe Uber die gesamte Tastatur;
alle Noten erklingen mit der selben Tonhéhe. Einstellungen
dazwischen erzeugen mikrotonale Skalierungen bzw. Intervalle.
In der Einstellung 5% hat eine Oktave z. B. 24 Noten; d. h. eine
klingende Oktave entspricht zwei Oktaven auf der Tastatur.

e Detune

Bereich: -50 — +50 Cents (ca. +/- 1 Halbton)
Dieser Parameter bestimmt die Feinstimmung eines Elements in
Cents (ein Cent ist ein Hundertstel eines Halbtons). (Die Tonlag
oder Transposition wird mit »Note Shift« eingestellt; s. 0.)

@
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Voice Element LFO-Parameter

Pfad: (VOICE) O (EDIT) O *(F8) (Elmnt) O *(F6] (LFO)

* Diese Tasten sind nicht unbedingt notwendig, wenn die entsprechende Seite bereits aufgerufen ist.

LFO-Einsatzverzogerung

LFO-Wellenform

Mute-Zustand fur jedes Element (1-4).

LFO-Geschwindigkeit — |

SNPOI-Hp3-2210A .

Anteil der
Amplitudenmodulation

Anteil der

Uber den LFO

Der LFO (»Low Frequency Oscillator«) erzeugt niederfrequente
Wellenformen, die benutzt werden kénnen, um Aspekte des
Sounds zu modulieren, d. h. eine periodischen Schwingung auf
anzuwenden. Diese Modulation kann der Lautstarke (Amplitude
der Tonhdhe (Pitch) oder dem Klang (Filter) zugewiesen werden

Der LFO hier ist unabhangig von der Modulation, die bei den
gemeinsamen Spielhilfen-Parametern (siehe Seite 46) angewen
wird. Die hier angewendete LFO-Modulation ist immer vorhan-
den und wird nicht durch die Spielhilfen beeinfluf3t.

e Delay Time
Bereich: 0 — 127

Dieser Parameter bestimmt die Zeit, bis die LFO-Modulation
einsetzt (betrifft nur die Pitch-Modulation.)

e Wave

Einstellungen: Sagezahn, Dreieck, Sample & Hold (S&H)
Dieser Parameter bestimmt die Wellenform des LFO. Die Art de
Modulation hangt von der gewéahlten Wellenform ab. Die
EinstellungSample & Hold erzeugt einen zufalligen
Modulationseffekt.

e Speed

Bereich: 0 — 63
Dieser Parameter bestimmt die Geschwindigkeit der LFO-
Modulation. Hohere Werte bewirken eine schnellere Modulation

Tonhdhenmodulation

|

r
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Anteil der
Filtermodulation

e Amplitude Modulation Depth (AM)
Bereich: 0 — 31

Dieser Parameter bestimmt, wie stark die Lautstarke (Amplitude)

5ie durch den LFO moduliert wird. Je hoher der Wert, desto stérker

ist die Lautstarkemodulation.

e Pitch Modulation Depth (PM)

Bereich: 0 — 63

Dieser Parameter bestimmt, wie stark die Tonhthe (Pitch) durch
den LFO moduliert wird. Je hoéher der Wert, desto starker ist die
Tonhdhenmodulation.

e Filter Modulation Depth (FM)

Bereich: 0 — 15

Dieser Parameter bestimmt, wie stark der Filter durch den LFO
moduliert wird. Je héher der Wert, desto starker ist die
Filtermodulation.
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Andere Voice-Funktionen

Voice Drum Sei

Amplituden-EG

(Attack, Decay, Release)

Lautstérke

Aktuell selektierter

(Panorama, Lautstarke) Reverb-Effekthinweg Parameter/Wert
/ |
S \Dum (Set ) n II#EIJ
Notennummer | Inst | Lol | AmE | Send | Fitter | Em i
\ Pan Qe ALK ik|FeL ofs Res ﬂl ﬁ cuanjflter ,
\@ Ocul ofp _| —— Betriebsart (Alternate
" ey o " " <ian Switch, Assign)
Standard) Tl T
Cut

[Erush ElaP b |

Gewahlter Name des Instruments

Mit den Drum-Set-Reglern werden viele Einstellungen der
Schlagzeug- (Drum-) und Percussion-Sounds des »User Drum

Kit« (Ihr eigenes Schlagzeug-Set) vorgenommen. Diese Einstel-

lungen sind unter anderen Tonhohe, Lautstarke, Panorama, Effe
Hinwege, Filter- und Hullkurvensteuerung. Diese Parameter
koénnen firjeden einzelnenSound des User-Schlagzeug-Sets
vollig unabhéngig eingestellt werden.

e Bedienung
Wahlen Sie das User Kit (D11 oder Programm Nr. 139).
(Es kénnen keine der anderen Drum-Voices verandert werde

2 Driicken Sie (EDIT).

3. Wahlen Sie die Art der Drum-Voice.

n.)
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Fine

MIDI-Filter Note-On/Note-Off

Tonhdhe (Transposition,
Feinstimmung)

Filter (Resonanz, Grenzfrequenz)

4. Wahlen Sie die Notennummer bzw. das Instrument, das Sie
bearbeiten méchten.
Sie kénnen dies auch direkt auf der Tastatur wahlen, egal,
welcher andere Parameter markiert ist. Spielen Sie einfach
eine Taste, und die Notennummer schaltet auf das Instrument
um. Dessen Name erscheint unten im Display.

Bearbeiten Sie den Schlagzeug-Sound nach Wunsch.

o .. . ) . .
Andern Sie Einstellungen der anderen Sounds, indem Sie
Schritte4 und5 wiederholen.

HINWEIS: Es gibt keine Funktion »Speichern« bzw. »Store« fiir das

User-Kit; das Set ist automatisch im internen Speicher vorhanden.
Dabher gibt es auch keine Compare-Funktion fiir das Drum-Set.

coooboobooooogoooobobbobogbobbobgobobbobbobbobbobbobbobobobuooDoooobooboao



e Note Number/Instrument (Inst)

Andere ce-Funktionen
o0 00O o0 0000OCOOOOOS

e Amplitude EG Decay Rate (Amp Dcy)

Bereich: CO — C5

Dieser Parameter bestimmt die Notennummer im Set und damit
das spezifische Schlaginstrument, das dieser Note zugewiesen ist.
Sie kénnen die gewlinschte Notennummer auch Uber die Tastatur
wahlen.

HINWEIS: Sie sollten es vermeiden, wdhrend der Bearbeitung eines

Instruments auf der Tastatur zu spielen, da Sie dadurch automatisch
eine andere Notennummer und somit ein anderes Instrument wéhlen.

e Drum Map
Einstellungen:
Standard, Room,
Rock, Electronic (Electrnic),
Analog, Jazz,
Brush, Classic,
SFX 1, SFX 2

Hier legen Sie die Kategorie des Schlagzeug-Sets fest, die als
Basis fur das User-Set dient. Durch Auswabhl einer Instrumenten
zuordnung (Drum Map) wird ein bestimmte Zusammenstellung
von Schlaginstrumenten und Tastenzuordnungen ausgewahlt. (Far
eine Liste aller Schlagzeug-Sounds und den Tastenzuordnungen
jeder Drum-Map lesen Sie im Beiha&fbice Lists & MIDI Data)

HINWEIS: Achten Sie darauf, nicht wédhrend der Bearbeitung eines
User-Kits nicht die Drum Map umzuschalten, dadurch gehen alle
Anderungen an dem bearbeiteten Kit verloren.

e Pan
Bereich: random, Left 63 (-63) — Right 63 (+63)

Dieser Parameter bestimmt die Stereoposition des gewahlten
Drum-Sounds. Die Einstellung random gibt dem Sound eine
zuféllige Pan-Position. Dies ist gut geeignet, wenn Sie schnell
verschiedene Schlagzeugsounds verschiedenen Positionen im
Stereobild zuweisen wollen.

e \olume (Vol)
Bereich: 0 — 127

Dieser Parameter bestimmt die Lautstarke des gewahlten Drum-

Sounds.

e Amplitude EG Attack Rate (Amp Atk)
Bereich: 0 — 127

Dieser Parameter bestimmt die Anstiegszeit der Lautstarke, d. h
wie lange es dauert, bis die Lautstarke des gewdahlten Drum-
Sounds nach dem Anschlagen der Taste das Maximum erreicht.
(Fur weitere Informationen Uber die Hullkurvenparameter lesen
Sie auf Seite 55.)
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Bereich: 0 — 127
Dieser Parameter bestimmt die Abklingzeit der Amplituden-

Taste gehalten wird. H&here Werte erzeugen langere Decay-
Zeiten. (Fur weitere Informationen Uber die Huillkurvenparameter
lesen Sie auf Seite 55.)

Hullkurve, d. h. wie schnell das Instrument ausklingt, wahrend die.

HINWEIS: Dieser Parameter hat fiir einige kurze Percussion-Sounds
geringe oder gar keine Auswirkungen.

e Amplitude EG Release Rate (Amp RIs)
Bereich: 0 — 127

Dieser Parameter bestimmt die Release-Zeit der Lautstarke-
Hullkurve, bzw. wie schnell das Instrument verklingt, wenn die
Taste losgelassen wird. (FiUr weitere Informationen tber die
Hullkurvenparameter lesen Sie auf Seite 55.)

HINWEIS: Dieser Parameter hat fiir einige kurze Percussion-Sounds
geringe oder gar keine Auswirkungen.

e Reverb Send (Send Rev)
Bereich: 0 — 127

Dieser Parameter bestimmt den Pegel des gewéhlten Drum-
Sounds, der zum Effekt »Reverb« gesendet wird. Der Wert 0 hat
einen vollig trockenen Sound zum Ergebnis, unabhéngig davon,
wieviel Reverb flr das User-Kit eingestellt wurde.

HINWEIS: Beachten Sie, dal3 der Reverb-Effekt aktiviert und richtig
eingestellt sein mul3, damit dieser Parameter wie beabsichtigt arbeitet.
AuBerdem mul3 der Parameter »Reverb Send« (Seite 45) auf einen
entsprechenden Wert gestellt sein.

e Filter Cutoff (Filter Cut)
Bereich: 0 — 127

Dieser Parameter bestimmt die Grenzfrequenz des Filters fiir den
gewahlten Drum-Sound, bzw. die Frequenz, oberhalb derer alle
héheren Frequenzen weggefiltert werden. Niedrigere Cutoff-
Werte erzeugen einen tieferen, warmeren Klang, hohe Werte
erzeugen mehr Brillanz oder Scharfe.

e Filter Resonance (Filter Res)
Bereich: 0 — 127

Dieser Parameter bestimmt die Starke der Filterresonanz bzw. der
Anhebung der Filter-Grenzfrequenz. Hoéhere Werte erhdhen die
»Emphasis« (Anhebung) der Filter-Grenzfrequenz und erzeugt
eine hdhere Resonanzspitze, tiefere Werte haben eine geringere
Anhebung zur Folge.
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e Note Shift (Tuning Shft)

e Instrument Assign Mode (Mode Asign)

Bereich: 0 — 127

Dieser Parameter bestimmt die Grund-Tonhéhe des Schlagzeugr

Sounds.

e Detune (Tuning Detn)

Bereich: -64 — +63
Dieser Parameter bestimmt die Feinstimmung des Schlagzeug-
Sounds.

e Note On Receive Filter (Note RcvOn)
Einstellungen: off, on

Dieser Parameter bestimmt, wie der gewahlte Drum-Sound auf

MIDI-Note-On-Befehle reagiert. Normalerweise sollte dieser auf
on (Ein) gestellt sein, so da3 der Drum-Sound auch erklingt, wer
eine MIDI-Note-On-Nachricht empfangen wird. Stellen Sie
diesen ausoff), wenn der gewahlte Sound nicht tiber MIDI

gespielt werden soll.

e Note Off Receive Filter (Note RcvOff)
Einstellungen: off, on

Dieser Parameter bestimmt, wie der gewéhlte Drum-Sound auf
MIDI-Note-Off-Befehle reagiert. In der Einstellurmg stoppt der
selektierte Sound bei Empfang der entsprechenden MIDI-Note-
Off-Nachricht. Die Einstellungn eignet sich fir langere Sounds
wie z. B. die Trillerpfeife oder andere Effekt-Sounds, deren Lang
durch das Spiel auf der Tastatur bestimmt werden soll. Bei den
meisten Schlagzeug-Sounds sollte dieser Parameter jedoch
abgeschaltet seimff), so dalR der Klang nicht abgeschnitten wird.

e Instrument Alternate Group (Mode Alter)
Bereich: off, 1 — 127

Dieser Parameter bestimmt die Gruppenzugehdérigkeit des
selektierten Schlagzeug-Sounds. Instrumente der selben Grupp
kénnen nicht gleichzeitig erklingen. Wenn also ein Instrument
gespielt wird, werden noch klingende Instrumente jeweils der
gleichen Gruppe unterdriickt bzw. abgeschnitten.

TIP: H&ufigste Anwendung findet dieser Parameter bei der Hihat. Bei
einem echten Schlagzeug kann die Hihat nicht gleichzeitig offen und
geschlossen erklingen; mit diesem Parameter kénnen Sie diesen
Zustand erzeugen, indem Sie die offene und die geschlossene Hihat der
gleichen Gruppe zuweisen.

g
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Einstellungen: single (sgl), multi (mlt)
Bestimmt, wie die Voices gespielt werden, wenn dieselbe Note
doppelt gespielt wird. In der Einstellusggle wird die zuerst
gespielte Note sofort beim nachsten Anschlagen der Taste ausge-
schaltet. In der Einstellungulti klingt die erste Note fort und die
zweite Uberlappt den Klang der ersten Note.
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Voice Name
Pfad: (VOICE) O (EDIT) O *(F8) (Comon) [0 *(F7) (Name)

* Diese Tasten sind nicht unbedingt notwendig, wenn die entsprechende Seite bereits aufgerufen ist.

A MNames
Voice Hame &andF‘n-:- i

B12343E T LEENE" (g™~ Y ke,
ABCDEFEHI JELMNOPRRSTULMENYZ § £=57L
abcde fakhidklnnoraestovwsdzs 11 e w TR

F7 F8

SNPOI-Hp3-2210A .

- Driicken Sie (F8], um das
‘ Zeichen an der Markierung
‘ zu l6schen.

Driicken Sie (F7J, um ein Leerzeichen
an der Markierung einzufiigen.

® BediENUNG ...eeiiiiiiiiiii e

- : . : Weitere Funktionen:
Bewegen Sie die Markierung im Namensfeld mit den

* Cursortasten Links/Rechts (= J/(»)) auf die gewiinsch- ° — Insert

te Position. Hier wird eine Leerstelle an der Zeichenposition eingeftigt.
' Andern Sie das Zeichen an der Markierung mit dem ° — Delete

Datenrad. Hiermit wird das markierte Zeichen geldscht.

3. Wenn Sie den Namen eingegeben haben, driicken Sie
E48. um das Name-Display zu verlassen.
Wenn Sie das Name-Display verlassen haben, kénnen Sie
weitere Anderungen vornehmen, oder die neue benannte Voice
speichern.

Voice Speichern

Pfad: (VOICE) O (EDIT) O (STORE)

AN Store

Ziel-Voice-Speicherplatz

E} ] E1515]5] I
BAL FPfiGrandPro e Fo: Exrander
\ Free Element: HEZ
L
Nummer/Name der neu bearbeiteten Voice Anzahl der freien Elemente
® BEIENUNG ..ovviiiiiiiii et . 3 Driicken Sie [ENTER].
o
Nachdem Sie eine Voice verandert und ihr einen anderen
o
Namen gegeben haben, driicken S{€TORE). 4 Beantworten Sie die Frage »Are you sure?« (Sind Sie
L4 . . . .. .
HINWEIS: Die Speicherfunktion kann nicht im Name-Display S'Cher?) mit der Taste(INC] fir »Ja« oder driicken Sie
ausgelost werden. Driicken Sie nach der Namensgebung EXIT, und (»Nein«) flr Abbruch.
driicken Sie im dann erscheinenden Display STORE. Mit wird die Voice gespeichert, kdnnen Sie

noch abbrechen. Wenn Vorgang beendet ist, erscheint die
Nachricht »Completed«, und das Gerat schaltet zurtick in den
Voice-Play-Modus. MitDEC] schalten Sie in das zuletzt
gewahlte Edit-Display.

Waéhlen Sie den User-Speicherplatz, auf dem Sie die neue
* Voice ablegen mdchten.

Voreingestellt ist der urspriingliche Speicherplatz der Voice,

die Sie bearbeitet haben.
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voice Compare

Mit der Funktion »Compare« kdnnen Sie den Klang der gerade
veranderten Voice mit dem Klang der urspringlichen Voice
vergleichen. Um Compare benutzen zu kénnen, muf3 sich das
Gerat im Edit-Modus befinden, und es muf3 mindestens ein Voice
Parameter gedndert worden sein.

Normalerweise erscheint nach der Bearbeitung der Buchstabe
»[ « (Edit) oben links im Display, um den Edit-Zustand anzuzei-
gen:

Das »[ « zeigt den Edit-Zustand an.

Reverb Send = B85
|Fortmnt] HMode |

Fuald]

Driicken Sie in diesem ZustarfebiT). Sie befinden sich jetzt im
Compare-Zustand, die VOICE-LED blinkt und es erscheint statt
des E’s der Buchstabdix. AuRerdem werden die gespeicherten
Parameterwerte angezeigt.

LED blinkt

Wenn Sie erneuEDIT) driicken, kehren Sie zur bearbeiteten
Version der Voice zuriick, und daf= andert sich wieder zu

»[ «. Sie kdnnen jetzt mit der Bearbeitung anderer Parameter
fortfahren und wahrenddessen beliefdQIT] driicken, wenn Sie
den Klang mit dem Original vergleichen méchten. (Die Taste
schaltet also zwischen der originalen und der bearbeiteten
Voice um.)

HINWEIS: Im Compare-Zustand sind alle Parameter »blockiert« und
kdénnen nicht bearbeitet werden.

voice Job — Edit Recall

Mit dem Job »Edit Recall« (dem einzigen Voice-Job) kénnen Sie’\'
die letzte bearbeitete Voice zurtickholen. Dies ist gewissermale

eine Undo-Funktion. Wenn Sie z. B. gerade eine \Voice bearbeiten
und aus Versehen auf andere Voices umschalten, konnen die so
verlorengegangene, bearbeitete Voice mit diesem Job zurlckhol

Bedienung von Edit Recall: ..o
] Driicken Sie im Voice-Modus die TastgJOB).

Tk Fecall Loice

ﬁl] Fecall

2 Driicken Sie [ENTER], um die zuletzt bearbeitete Voice
zuriickzuholen, oder @@ fir Abbruch.

ooooooboooooooooobooDoaoao
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Song-Modus

Song-Modus
Song-Wiedergabe
Schleifenwiedergabe (LooOp)............ccceueeeee 67
Transporttasten ........cccovevvveiveveiii e 67
Parameter Measure/Beat ..............ceeeeee. 68
Funktion Mark/Jump .......cccccceeiiiiiiviiiiineenn, 68
TEMPO .o 69
Stummschaltung (Mute) .........ccccceevviiiiinnns 69
Ausschalten der Abspielparameter ............ 70
Multi-Parameter
[ e, 73
EF F E C T SRRSO 76
——— MBEEH o, 82
Controller Edit
Portamento ........ccooveeiiiiiiiii 86
Echtzeit-Spielhilfen: ............ccccooiiiiiiiiinnnnn. 87

Modulationsrad / Pitch-Rad / Aftertouch /
FuRpedal (Foot Controller)

Abspielparameter des Songs

Pro-Spur-Display (Per Track) .........ccccceee... 89
————— QUANLIZE ..o 90
SWING cooeeeeee s 91
Transpose/Clock Shift .........ccccveviiiiieiiinnnnn. 92
Gate Time/VeloCity ..........cccvvviviiiieeiieeenis 93
Sendekanal der Spur........ccccceevvvvvviviiinninnnn. 94
Song-Ketten (Chain) .........cccovvvveveiiiinnnns 95
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Song laden

Das Laden eines Songs erfolgt im Disk-Modus (Seite 198). Songs
kdénnen jedoch auch direkt innerhalb des Song-Modus geladen
werden, ohne dal’ Sie in den Disk-Modus schalten mussen.

® BEAIENUNG .ot .

1. Vergewissern Sie sich, daf? sich eine passende Diskette mit
Songdaten im Diskettenlaufwerk befindet. Driicken Sie
dann im Song-Modus-Display(F7) (Load).

2. Wahlen Sie im Load-Display den gewiinschten Song und
driicken Sie (ENTER).

Wenn der Vorgang beendet ist, kehrt die Anzeige zum Load-
Display zuriick. Driicken SigONG) oder @@, um zum
Song-Display zurtickzukehren.

Wenn ein Song sich bereits im Speicher befindet und die unten
abgebildete Anzeige erscheint, beantworten Sie die Frage mit
den TastenDEC) (»Nein«) odefINC) (»Ja).

QUEIED | 05 [File| Size }
Sk
al:lr*e Yo sure? (YessMHod
S |
B

Durch Driicken voriNC) wird der Song geladeiiDEC) bricht
den Vorgang ab. In beiden Féllen kehrt die Anzeige zuriick
zum Load-Display. Driicken S{€ONG] oder @@, um zum
Song-Display zurtickzukehren.
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Song-Wiedergabe

Die Song-Wiedergabe besteht aus mehr Vorgangen als dem StartenWenn Sie den Song-Modus aufrufen mochten, vergewissern Sie
und Stoppen des Songs. Der Song-Modus beinhaltet eine groRe sich, dal3 ein Song geladen ist (siehe Seite 198) oder aufgenom-
Vielzahl von Parametern, die lhnen eine genaue Kontrolle Uiber die men wurde und driicken Sie daf@ONG].

Wiedergabe verleiht, wodurch Sie den endgiiltigen Ablauf des

Songs stark beeinflussen kénnen.

Schleifenwiedergabe (Loop)

snpoyy-buog .

Mit der Schleifenwiedergabe kdnnen Sie die Wiedergabe des 2. Stoppen Sie die Wiedergabe durch Driicken deiSTOP)-
Songs »loopen« bzw. eine Wiederholungsschleife festlegen. Die Taste.

Wiedergabe wiederholt sich solange, bis der Song manuell

gestoppt wird.

Fir die Schleifenwiedergabe eines SONgS: ........cccccevviveeeriineennne. .
1. Halten Sie die €@ -Taste gedriickt und driicken Sie die
Taste (RUNJ.

Die Schleifenwiedergabe beginnt sofort, und wird durch das
Loop-Symbol €¢=) rechts des Songnamens angezeigt.

Transporttasten

Kehrt zum Song-Anfang zuriick und ruft die Startet die Wiedergabe (bzw.
User-Multi-Einstellungen ab (nicht wahrend der Aufnahme, wenn die RECORD-LED
Wiedergabe). leuchtet).

(siehe Seite 72)

SEQUENCER

O
RECORD TOP STOP RUN <« | 2 2

Schaltet in Aufnahmebereitschaft Stoppt Aufnahme oder Zuriick- Vorspulen

(siehe Seite 98 und 101). Wiedergabe. spulen
Die TastenRECORD], und bedeuten AUFNAHME, e Tasten(<«] / [»»)
STOP und WIEDERGABE. Deren Benutzung wird an anderer Durch einmaliges Driicken einer dieser Tasten springen Sie einen
Stelle beschrieben. Die anderen Transporttasten werden hier Takt zurtick oder vor (wenn der Sequenzer nicht lauft). Festhalten
erklart. einer der Tasten »spult« rickwarts bzw. vorwarts durch den Song.

Dies ist auch bei der Wiedergabe moglich.
° Taste

Durch Driicken dieser Taste kehren Sie zuriick zum Anfang des
Songs oder der Phrase. Dies ist auch wahrend der Wiedergabe
moglich. (Wenn Sie nach Driicken voroP) zu schnell die Taste
drtcken, kann es passieren, dal3 der Sequenzer noch nicht an
den Song-Anfang zurlickgekehrt war.)
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Parameter Measure/Beat

Taktnummer (Measure)

Schlag (Beat)

Benutzung des Parameters Measure/Beat fir die

POSIIONIEIUNG: ..o .
Markieren Sie die Taktnummer (in dem oben abgebildeten Songt

Play-Display), und benutzen Sie die folgenden Bedienungs-
elemente:
e Tasten(DEC)/(INC) — um sich durch einzelne Takte zu
bewegen.
e Datenrad — um sich schnell durch die Takte zu bewegen.
» Die Zifferntasten (und danf&NTER])) — fir Direkteingabe
einer bestimmten Taktnummer.

Sie befinden sich immer auf Schlag 1 des angefahrenen Taktes.

Funktion Mark /Jump

Mit der Funktion Mark/Jump kdnnen Sie bis zu 10 Songstellen
markieren (Mark) und mit »Jump« jederzeit schnell wieder an
diese Stellen springen.

POSItION MArKIiEren: ........oooiiiiiiiiii e
] Drucken Sie (F3) (Mark) im Song-Play-Display.
Dadurch wird das Mark/Jump-Display aufgerufen.

Takt/Schlag der Mark/
Jump-Nummer 1

Aktuelle Mark/Jump-
Nummer

mﬂ!.ﬁar*k«-ﬂ] L
EHIS

a2

=
=
1\
b=
9

=
=

i llear b

2. Bewegen Sie die Markierung von der obigen Anzeige aus
auf eine freie Mark/Jump-Nummer (in der obigen Abbil-
dung z. B. »2«) und driicken SiéENTER).

Dadurch wird die aktuelle Position auf die angegebene Mark
Jump-Nummer Ubertragen; die Anzeige kehrt zuriick zum
Song-Modus.

Um eine markierte Position anzuspringen: .........cccccveevvveveninnenn.
] Drucken Sie (F3) (Mark).

2. Bewegen Sie die Markierung auf die gewlinschte Mark/
Jump-Nummer (oder geben Sie die Nummer Uber die
Zifferntasten ein), und driicken Sie(ENTER].

Die Anzeige springt sofort auf die angegebene Position im
Song-Play-Display.

Markierte PoSition I0SChEN: .......coooiiieiiiee e
] Driicken Sie (F3) (Mark).

2 Bewegen Sie die Markierung auf die gewlinschte Mark/
Jump-Nummer (oder geben Sie die Nummer Uber die
Zifferntasten ein), und driicken Sie(F1] (Clear).
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Tempo

Der QS300 ermdglicht prazise Einstellung des Tempos von 25 bis
300 Schlagen pro Minute in Schritten von einem Zehntel einer
Viertelnote.

Zehntelschlag pro Minute

Tempo (in Schlagen pro Minute)

By ; 4 | EEEE

q 1H 11 12 13 1!1- 15 1* F':Tlh:lTru:

1 eokbokabokaok
E

[ STHG_Je

2

HoE o
Ca o J|EM?
mmmmmamm

GPathhD |

Die Zahl links vom Punkt des Tempo-Parameters ist die Anzahl

von Viertelschlagen pro Minute, die Zahl rechts vom Punkt ist
eine Kommastelle. Bewegen Sie die Markierung auf den ge-

winschten Teil des Tempowertes (Ganze Zahlen oder Zehntel-

stelle) und &ndern Sie das Tempo wie gewunscht.

Stummschaltung (Mute)

Aufgenommene Spuren kénnen wahrend der Wiedergabe oder
Aufnahme stummgeschaltet (»gemutet«) werden, wodurch Sie
einzelne Spuren selektiv héren kénnen.

Mute-Felder (Spuren 1 und 2 sind gerade stummgeschaltet).

Stumm- bzw. Einschalten einer aufgenommenen Spur: .............

l.

2,
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Bewegen Sie die Markierung auf das gewlinschte Mute-
Feld in der Anzeige.

Driicken Sie die Taste(INC] (ein- oder zweimal), bis der
Buchstabe A&k« im Mute-Feld erscheint.

Um die Spur wieder einzuschalten (»unmute«), driicken Sie
die TastelDEC). Der Buchstabe ik« verschwindet und das
Mute-Feld ist wieder ausgefullt, was anzeigt, daf} die Spur zy
hdren ist.

Die Mute-Felder erscheinen als ein mit einer gepunkteten
Linie umrandetes weil3es Feld. In der obigen Anzeige sind z|.
B. die Spuren 1 und 2 stummgeschaltet, die Spuren 3, 4 und

snpoyy-buog .

Pattern Pat) enthalten Daten und sind eingeschaltet, wahrend

die ubrigen Spuren keine Daten enthalten.

HINWEIS: Die Akkordspur (Chd) und die Tempospur (Tmp) kénnen
nicht stummgeschaltet werden.

Gleichzeitiges Stumm-/Einschalten aller Spuren:.............cc.eee...

] Bewegen Sie die Markierung auf ein beliebiges Mute-Feld
im Display.

Halten Sie die E3[@B-Taste gedriickt und driicken Sie eine
der Tasten oder - mutet alle Spuren,(DEC)
schaltet sie wieder ein.

TIP: Mit dieser Funktion kann auch die Solo-Funktion simuliert
werden: Muten Sie zuerst alle Spuren und schalten dann nur die
Spur ein, die Sie héren mdchten.
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Ausschalten der Abspielparameter

Abspielparameter aller Spuren aus- oder einschalten: ...............
Bewegen Sie die Markierung auf ein beliebiges Mute-Feld

Mit dieser Funktion kénnen Sie die Wiedergabe-Parameter
einzelner Spuren wahrend Wiedergabe oder Aufnahme ein- und

L4 . .
ausschalten. im Display.
2 Halten Sie die Eil@B-Taste gedrickt und driicken Sie die
L4 .
Minuszeichen (%) in den Mute-Feldern zeigen an, bei Taste oder - schaltet die
welchen Spuren die Abspielparameter ausgeschaltet sind. Abspielparameter aller Spuren aus,(INC] schaltet sie

wieder ein.

120.8
: IR : 4 | 4428
BN T VR CE U LN OYTATIT:

Abspielparameter einer Spur aus- und einschalten: ...................
Bewegen Sie die Markierung auf das gewlinschte Mute-

* Feld im Display.

2. Driicken Sie die Taste DEC) (ein- oder zweimal), bis ein
Minuszeichen @) im Mute-Feld erscheint, um die
Abspielparameter fir die gewahlte Spur abzuschalten.
Das Minuszeichen zeigt, daf} die Abspielparameter dieser Spur
nicht aktiv sind. MitINC) konnen Sie die Parameter wieder
einschalten.
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Multi-Parameter

Mit den Multi-Parametern haben Sie eine genaue Kontrolle tiber
eine Vielzahl von Parametern flr die Voice jeder einzelnen Spur.
Diese Parameter enthalten die Einstellungen Voice-Bank und
Voice, Lautstarke, Panorama, Stimmung, Filter, Velocity,
Amplitudenhullkurve und Vibrato — sowie alle Effekt-Einstellun-
gen einschlieBlich Hinweg-Pegel (Send), Effekttyp und alle
Effektparameter. Die Multi-Displays verfligen auch Uber ein Fa
einfach zu bedienendes, virtuelles »Mischpult«, auf dem Sie alle
Parameter gleichzeitig sehen.

|J12El.El

Iam

S %I A

Aufruf der Multi-Parameter: ... §
Druicken Sie/SONGJ, um in den Song-Modus zu schalten. Druk- Das folgende Baumdiagramm zeigt alle Parameter-Displays der ‘;
ken Sie dort vom Song-Play-Display aus (s.(&4) (Multi). Multi-Parameter. Die drei Hauptpfade sind die Mixer-Displays &
[
w

(mit den Voice- und Lautstarke-Einstellungen), die Effekt-Displays
und die Instrument-Displays (mit den Einstellungen Stimmung
(Tuning), Filter, Anschlagsdynamik (Velocity), Hullkurve (EG)

und Vibrato).

Multi-Parameter

e NI XER
VOIUME Lo 73
VOICE .ot 74
——— SAICN ..ot 75
—EIEd
——— SENA ... 76
TP i 77
— Effect Parameters
——— Reverb ... 79
————ChOruS ....coooiiiii 79
Variation ........ccccovvviiiiiiiieeennns 80
S NS TRUMENT|
TUNING/FILET ..o 82
Mode/VelOCItY ......coooviiiiiiiiiieieeeeeeeee s 83
T EG TIMe . 84
— VIDrato ......oooooiiii 85

coooooboobobbgobobgobobdobobgoobobobobobbob oo oboboooboobboobooboobooao 71



Werte der Multi-Parameter speichern

Die Einstellungen aller Multi-Parameter (die im Diagramm auf de
vorigen Seite aufgefuihrt sind), werden automatisch gespeichert,
wenn Sie diese andern. Viele dieser Einstellungen kénnen sich

jedoch wahrend der Song-Wiedergabe andern, wenn der Song 2.

B. Programmwechsel oder Spielhilfenanderungen enthalt. Dahe
werden Sie sich oft (meistens am Song-Anfang) eine Default-
Einstellung der Multi-Werte oder eine Reset-Funktion wiinschen,
die Sie einfach abrufen kénnen. Mit der folgenden Funktion
kénnen Sie alle aktuellen Multi-Werte in einem User-Set spei-
chern, welches bei jedem Driicken der Tas@®) abgerufen wird.

=

Speichern eines User-Sets der Multi-Parameterwerte: ...............
Gehen Sie nach Anderung eines/mehrerer Multi-Parameter
zum Song-Display (mit(SONG) oder (Zd8).

Zum Aufrufen der Funktion halten Sie die Ei@D-Taste
gedriickt und driicken Sie(STORE].

DL 01 wrtbkrdr
—— TR:

lBa1 1|J!ﬁi’ °
Z1 B8 Store Multi Data.

Are You sure? (YesANol

3 Driicken Sie (INC] (»Ja«), um die Multi-Einstellungen zu
speichern, oder(DEC) (»Nein«) fur Abbruch.

Wenn Sie die Einstellungen wieder abrufen mdchten (da Sie z.
B. wahrend der Wiedergabe oder Aufnahme etwas geéndert
haben), driicken Sie einfach die Ta@er) bei gestoppter
Wiedergabe. Damit kehren Sie nicht nur zum Song-Anfang
zurlick, sondern setzen alle Werte der Multi-Parameter auf die
zuletzt gespeicherten Einstellungen zuriick.
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Multi-Parameter

song Multi [IEG Mixer Volume

Pfad: (SONG) O (Multiy O *(F1] (Mixer) O *(F6] (volum)

* Diese Taste muf3 nicht gedriickt werden, wenn das entsprechende Display bereits aufgerufen wurde.

Voice-Kategorie (Voice-Nummer und Name erscheinen
oben rechts, wenn dieses Feld markiert ist).
Master (alle Kanéale/Spuren).

Kanal-(Spurnummern

L SUMNG TS Uoice = BAL Pf GrandPrno

I L
L L L L L

| ||| —— Panorama jedes

L iy Kanals / jeder Spur

Gesamtlautstarke

o
3
o
=7
o it
L=
&
L=
i it
2 it
L=
L=
L=
L=

=1
=i
=1
=i
=i
==i7e
=1
=1
==

Lautstarke jedes Kanals /
jeder Spur

e \oice

Bereich: 1 — 128, D1 — D12 (129 — 140), off (141)
Bestimmt die Voice jedes Kanals / jeder Spur. (Fur die Bank
benutzen Sie das Mixer-Voice-Display, s. u.) Bei der Kanal-
nummer wird nur die Voice-Kategorie angezeigt; die Voice-
Nummer und deren Name sind oben rechts dargestellt.

e Pan

Bereich: Zufall — random (-64), links — left 63 (-63) — rechts —

right 63 (+63)

Bestimmt die Stereoposition jedes Kanals / jeder Spur. Die
Einstellung random (Zufall) wahlt eine zufallige Pan-Position.
Dies ist sinnvoll, wenn Sie schnell verschiedenen Instrumenten der
Spuren zufallige Panoramapositionen im Stereobild zuweisen
maochten.

e \Volume
Bereich: 0 — 127

Bestimmt die Lautstarke jedes Kanals / jeder Spur.

e Master Volume
Bereich: 0 — 127

Bestimmt die Gesamtlautstarke aller Kanale/Spuren.
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song Multi [IIEG Mixer Voice

Pfad: (SONG) O (Multy O *(F1] (Mixer) O *(F7] (voice)

* Diese Taste mul3 nicht gedriickt werden, wenn das entsprechende Display bereits aufgerufen wurde.

Voice-Kategorie (Nummer und Name
der Voice erscheinen oben rechts).

Kanal-/Spurnummern

e \oice
Bereich: 1 — 128, D1 — D12 (129 — 140), aus — off (141)

Bestimmt die Voice jedes Kanals / jeder Spur.

e Bank
Bereich: Normal-Modus (XG): XG 0 — 101, Fx (SFX), Pr

(Preset), Us (User)
TG300B-Modus: TB 0 — 60

Bestimmt die Voice-Bank jedes Kanals / jeder Spur.
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Multi-Parameter

song Multi [IIEGA Mixer Search

Pfad: (SONG) [J Multy O *(F1) (Mixer) O *(F8] (Srch)

* Diese Taste mul3 nicht gedriickt werden, wenn das entsprechende Display bereits aufgerufen wurde.

Voice-Bank

Kanal/Spur

Glocken

LHEEE@_EBI PF GrandPnD

=
E,FianoZ Harksi.
MusicEox Wibes
adlorhon TubwlBel Dulcimer

Clavi.

Die Search-Displays (Suchfunktionen) bieten einfach und schnelle
Methoden, die vielen Voice-Banken und Voices zu durchsuchen.

Im oben abgebildeten Display kénnen Sie:
e Mit den Taster{F1]J, und (F3) direkt die Banken XG,
Preset und User wahlen.
e Mit und (F7] (Bank «/») die Bank wéahlen.
e Mit und (F6) oder(F7) (Bank «/») schnell die
Banken XG, SFX, Preset und User wahlen.

snpoyy-fiuog .

Mit dem Datenrad oder den Tast@&EC)/(INC] Voices

innerhalb der aktuellen Bank wéahlen.

Mit (Catg) die Anzeige der Kategorien aufrufen (s.

u.) und sich dann entsprechend der allgemeinen Kategorien
mit (F4] und durch die Voices bewegen.

L oUhL gyl

HGEAE 1T O Drawlerdn

EEI!IIII EAENECIERYEED Hﬂﬂﬂﬂﬂ

1an-:-'1LEH % r*F‘sﬁI auiiui
Celesta Glocken MusicBox Wibhes
Marimba &HdYlorhon TubulBel Iolcimer

Ferclrdn RockOrdn ChrchOrd

SHIFT F1 F2 F3 F4 F5

Drucken Sie hier, um direkt eine der
entsprechenden Banken zu wahlen:
* (F1): XG
» (F2]: Preset
* (F3]: User

Halten Sie SHIFT gedruckt und
driicken Sie (Fé6) oder (F7), um
schnell die Banken XG, SFX, Preset
und User zu wahlen.

Fur die Ruckkehr zum vorherigen Mixer-Display driicken Sie

EXIT B

Mit diesen Tasten wéhlen
Sie die Voice-Kategorie.

Hiermit wechseln Sie auf
andere Banken.

Hier kdnnen Sie zum vorherigen
Search-Display zurtickkehren.
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song Multi 1340 Effect Send

Pfad: (SONG) O (Multy O *(F2 ) (Effect)y 0 *(F6) (Send)

* Diese Taste mul3 nicht gedriickt werden, wenn das entsprechende Display bereits aufgerufen wurde.

e Wenn der Variation-Modus auf »Insertion« gestellt ist:

SR T Ll t 1

Feverh ---| i |
Chorus----| @&
Llari -- Ins |off|off

[Mizer I3

oo (o ([ | ||| || |||
o (o (e (o
1 | | oo | | | i

W (P | | | | | i

Ird Level = —

Direktanteil
e Wenn der Variation-Modus auf »System« gestellt ist: Kanal/Spur
L SUPNG JyITRE o UariationMode = S4dstem JJ
Opd =====--- | —
Reverh ---| |—— Reverb-Send
Chorus----| T

| Chorus-Send

Variation-Send

Variation-Modus

e Dry Level
Bereich: 0 — 127

Bestimmt den Pegel des direkten oder unbearbeiteten Klangs je
Kanals / jeder Spur. Hiermit kdnnen Sie die Balance zwischen
direktem Signal und Effektsignal einstellen. Der Parameter Dry
Level kann nur eingestellt werden, wenn der Variation-Modus (s.
u.) auf »System« steht. Wenn der Variation-Modus auf
»Insertion« steht, ist dieser Wert fir alle Kanale auf 127 fixiert.

e Reverb Send
Bereich: 0 — 127

Bestimmt den Pegel der Voice (jedes Kanals / jeder Spur), der
zum Reverb-Effekt gesendet wird.

e Chorus Send
Bereich: 0 — 127

Bestimmt den Pegel der Voice (jedes Kanals / jeder Spur), der
zum Chorus-Effekt gesendet wird.

e Variation Mode
Einstellungen: Insertion (Ins), System (Sys)

desBestimmt, wie der Variation-Effekt im Signalweg geschaltet ist.

Bei der Einstellung Ins (Insertion), wird der Variation-Effekt auf
nur einen Kanal angewendet. Bei der Einstellung Sys (System)
wird der Variation-Effekt auf alle Kanale angewendet, entspre-
chend dem bei jedem Kanal eingestellten Anteil des Variation-
Send (s. u.).

e Variation Send

Bereich: Insertion-Modus: off, on
System-Modus: 0 — 127

Bestimmt den Pegel der Voice (jedes Kanals / jeder Spur), der
zum Variation-Effekt gesendet wird. Wenn der Variation-Modus
(s. 0.) auf »Insertion« gestellt ist, kann hier nur ein- oder ausge-
schaltet werden (die Regler erscheinen nicht im Display). Auler-
dem kann der Effekt nur auf einen Kanal / eine Spur angewendet
werden. Wenn der Variation-Modus auf »System« gestellt ist,
erscheinen die Regler im Display, und der Send-Pegel (Effekthin-
weg oder Ausspielweg) kann von 0 — 127 eingestellt werden.
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Multi-Parameter

Song Multi Effect Type

Pfad: (SONG) O (Multy O *(F2) (Effecty O *(F7] (Type)

* Diese Taste muf3 nicht gedriickt werden, wenn das entsprechende Display bereits aufgerufen wurde.

Chorus-Effekttyp

Hall-Effekttyp

Variation-Effekttyp

Reverb-Panorama

Reverb-Effektriickweg

Chorus-Panor.

Chorus-Effekt-
rickweg

Chorus’

e Reverb Type
Einstellungen:

No Effect,

Rev Hall 1 & 2, Rev Room 1 - 3,
Rev Stage 1 & 2, Rev Plate,

Rev White Room (WhiteRm), Rev Tunnel,

Rev Basement (Basemnt)

Bestimmt den Effekttyp des Reverb-Effektes. Reverb Type kann
auch in den Effektparameter-Displays eingestellt werden (Seite
79). (Fur weitere Einzelheiten zu den Reverb-Effekten lesen Sie
im Beiheft“Sound Lists & MIDI DATA”.)

e Reverb Pan
Bereich: links — left 63 (-63) — Mitte — center (0) — rechts — right
63 (+63)
Bestimmt die Stereoposition des Reverb-Effekts dieses Kanals /
dieser Spur.

e Reverb Return

Bereich: 0 — 127
Bestimmt den Pegel des Nachhalls (jedes Kanals / jeder Spur) i
Gesamtmix.

Hallanteil des

=

coooooboobobbgobobgobobdobobgoobobobobobbob oo oboboooboobboobooboobooao

Variation-
Panorama*

—— Chorus-Anteil des
Variation-Effektes

snpoyy-buog .

Hallanteil des Variation-Effektes

Variation-Effekt-
rickweg*

* Diese Parameter stehen nur zur Verfigung, wenn der
Variation-Modus auf »System« steht.

e Chorus Type

Einstellungen:

No Effect,
Chorus 1 - 4, Celeste 1 — 4,
Flanger 1 — 3

Bestimmt den Effekttyp des Chorus-Effekts. Chorus Type kann
auch in den Effektparameter-Displays eingestellt werden (Seite
79). (Fur weitere Einzelheiten zu den Chorus-Effekten lesen Sie
im Beiheft“Sound Lists & MIDI Data”)

e Chorus Pan

Bereich: left 63 (-63) — center (0) — right 63 (+63)
Bestimmt die Stereoposition des Chorus-Effekts des Kanals / der
Spur.

e Chorus Return

Bereich: 0 — 127
Bestimmt den Pegel des Chorus-Effekts (jedes Kanals / jeder
Spur) im Gesamtmix.

e Send Chorus to Reverb

Bereich: 0 — 127
Bestimmt den Pegel des Chorus-Effektriickwegs, der zum Reverb-
Effekt gesendet wird.
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e Variation Type
Einstellungen:

No Effect;

Reverb (Rev) Hall 1 & 2; Reverb (Rev) Room 1 - 3;
Reverb (Rev) Stage 1 & 2; Reverb (Rev) Plate;

Delay L-C-R; Delay L,R; Echo;

Cross Delay; Early Reflection (Ref.) 1 & 2;
Gate Reverb; Reverse Gate (ReversGate);
Reverb Karaoke (RevKaraok) 1 - 3; Chorus 1 - 4;

Celeste 1 - 4; Flanger 1 - 3;

Symphonic; Rotary Speaker (Sp.);
Tremolo; Auto Pan; Phaser 1 & 2;

Distortion; Overdrive;

Guitar Amp Simulator (G-Amp.Sim.); 3-Band EQ;

2-Band EQ; Auto Wah;

THRU

Bestimmt den Variation-Effekttyp der Voice. Variation Type kann
auch in den Effektparameter-Displays eingestellt werden (Seite
79). (Fur weitere Einzelheiten zu besonderen Effekttypen und
Parametern lesen Sie im Beihe®dund Lists & MIDI Data’)
HINWEIS: Wenn No Effect oder THRU als Type gewéhlt ist, wird kein
Variation-Effekt angewendet. Die Einstellung No Effect schaltet den

Variation-Effekt ab. In der Einstellung THRU wird die Voice ohne
Variation-Effekt ausgegeben.

e \Variation Pan
Bereich: links — left 63 (-63) — Mitte — center (0) — rechts —
right 63 (+63)
Bestimmt die Stereoposition des Variation-Effekts jedes Kanals /
jeder Spur. Dieser Parameter steht nur zur Verfigung, wenn de
Variation-Modus (im Effect-Send-Display) auf »System« gestellt
ist.

e Variation Return
Bereich: 0 — 127

Bestimmt den Pegel des Variation-Effekts (jedes Kanals / jeder
Spur) im Gesamtmix. Dieser Parameter steht nur zur Verfligung,
wenn der Variation-Modus (im Effect-Send-Display) auf »System
gestellt ist.

A

e Send Variation to Reverb
Bereich: 0 — 127

Bestimmt den Pegel des Variation-Effektriickwegs, der zum
Reverb-Effekt gesendet wird. Dieser Parameter steht nur zur
Verfiigung, wenn der Variation-Modus (im Effect-Send-Display)
auf »System« gestellt ist.

e Send Variation to Chorus
Bereich: 0 — 127

Bestimmt den Pegel des Variation-Effektriickwegs, der zum
Chorus-Effekt gesendet wird. Dieser Parameter steht nur zur
Verfiigung, wenn der Variation-Modus (im Effect-Send-Display)
auf »System« gestellt ist.
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Song Multi Effect Parameters

Pfad: (SONG) [J (Multy O *(F2 ) (Effecty O *(F8) (Parm) 0 *(F1) (Rev) / *(F2] (Chors) / *( F3] (Vari)

* Diese Taste mul3 nicht gedriickt werden, wenn das entsprechende Display bereits aufgerufen wurde.

— Reverb (Rev)

Halltyp Effektparameter
ReverbTime 2.1=s
Reverh w Diffusion 1

snpoyy-fiuog .

e Reverb Type

Dieser Parameter wurde bereits bei den Effekt-Displays beschrie

ben (siehe Seite 77).

e Reverb-Parameter

Mit diesen Parametern kdnnen Sie den Klang des Reverb-Effektes
einstellen. (Fur weitere Einzelheiten zu den Reverb-Effekten und
Beschreibungen dieser Parameter lesen Sie im BéBedind

Lists & MIDI Data”.)

— Chorus (Chors)

Chorustyp Effektparameter

e Chorus Type

LFO Fre9 H.252H=
LFO FM Dek =4
FE Lewel +13
Dela4dlff=set 17.1ms

Chorus  (EXCTEVERSNN
| B JIHITEN Lari |

Dieser Parameter wurde bereits bei den Effekt-Displays beschrie

ben (siehe Seite 77).

e Chorus Parameter

Mit diesen Parametern kdnnen Sie den Klang des Chorus-Effektes
einstellen. (Fur weitere Einzelheiten zu den Chorus-Effekten und
Beschreibungen dieser Parameter lesen Sie im Bébedind

Lists & MIDI Data”.)

coooooboobobbgobobgobobdobobgoobobobobobbob oo oboboooboobboobooboobooao 79



— Variation (Vari)

Variation-Effekttyp Effektparameter

L SUNG
— Lok Delad  333.2ms
Variation w Bch Delad 166.Tms
- [Cch Delad SEE. Bms
WetDry 7{Lueigﬂt'i]_uﬂl32 FE Delad 5SHE.Bms
(Effekt-/Direktsignal) MHad WK+ @) [Foat Cnt + BYFE  Lewel +16

Anteil des
Modulationsrades

Anteil des Ful3pedals Dricken Sie F8, um die
Effektdaten des Variation-Effekts
einer Voice zu kopieren.

e Variation Type e Foot Controller Depth (Foot Ctr)
Bereich: -63 — +63

Dieser Parameter wurde bereits bei den Effekt-Displays beschrie-

ben (siehe Seite 77). Bestimmt den Anteil des Effekts der vom Ful3pedal gesteuert
werden kann. Hierdurch kénnen Sie das Ful3pedal als Live-
e Wet/Dry Effektregler fur den Variation-Effekt benutzen. Die Einstellung 0
Bereich: W<D63 (0)* — W=D (64) — W63>D (127) bewirkt keine Auswirkung des FuBpedals. Dieser Parameter steht

nicht zur Verfigung, wenn der Variation-Modus auf »System«
gestellt ist. Fur die Effekttypen 3-Band-EQ und 2-Band-EQ steht
er ebenfalls nicht zur Verfigung, wenn der Variation-Modus auf
»Insertion« gestellt ist.

* Werte in Klammern kdnnen Uber die Zifferntasten eingegeben werden.

Bestimmt die Balance zwischen Original- bzw. Direktsignal (Dry
oderD = trocken) und dem bearbeiteten Klang (Wet dtfer
nafl). Bei der Einstellung/=D herrscht Gleichgewicht zwischen

Direkt- und Effektsignal. o
e Variation Parameter

Der Parameter Wet/Dry steht nicht zur Verfigung, wenn der

Variation-Modus auf »System« gestellt ist. Fur einige Effekttype
steht er ebenfalls nicht zur Verfligung, wenn der Variation-Modus
auf »Insertion« gestellt ist.

Mit diesen Parametern kénnen Sie den Klang des Variation-
Effektes einstellen. (Fir weitere Einzelheiten zu den Variation-
Effekten und Beschreibungen der Parameter lesen Sie im Beiheft
“Sound Lists & MIDI Data”.)

=)

e MODULATION Wheel Depth (Mod.Whl)
Bereich: -63 — +63

Bestimmt den Anteil des Effekts der vom Modulationsrad gesteur
ert werden kann. Hierdurch kénnen Sie das Modulationsrad als
Live-Effektregler fur den Variation-Effekt benutzen. Die Einstel-
lung O bewirkt keine Auswirkung des Modulationsrades. Dieser
Parameter steht nicht zur Verfligung, wenn der Variation-Modus
auf »System« gestellt ist. Fir die Effekttypen 3-Band-EQ und 2
Band-EQ steht er ebenfalls nicht zur Verfiigung, wenn der
Variation-Modus auf »Insertion« gestellt ist.

Alle obigen Parameter im Display sind die gleichen wie im Voice-
Modus (siehe Seite 47 fur Einzelheiten).
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Multi-Parameter

— Variation-Effektdaten der Voice kopieren (CpyVc)

[ SUNG ]
[Lech Delad 333.3ms
Llar ] . TS
Cord Llari.EF Data « Ams
Ch From Woice? (Yes-Mod « Bms e
HMa +1H 3
L Eew NChor s INETEY Cealle) g

Hiermit wird der Variation-Effekttyp und die Parameterwerte der
Voice auf diejenigen Kandle, bei denen Variation Send eingesch
tet ist. Diese Funktion ist nur verfigbar, wenn:
» Der Variation-Modus auf »Insertion« gestellt ist (siehe
Seite 76).
e \Variation Send eines Kanals auf »on« gestellt ist (siehe
Seite 76).

Durch Driicken voriFg] wird die Funktion »Copy From Voice«
aufgerufen. Driicken SigNC], um die Operation auszuftihren,
oder wahlen SiéDEC) fiir Abbruch.
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Song Multi Tuning /Filter

Pfad: (SONG) O (Multy O *(F2) (inst) O *(F5] (Tun/FI)

* Diese Taste mul3 nicht gedriickt werden, wenn das entsprechende Display bereits aufgerufen wurde.

Transposition

Kanal/Spur

Hote Shift = +006

I 1 1
e

JEEAEEIEEIFCIFLIELY |

Shift

Detune----

’7
— Verstimmung

Cutoff ----

—_

‘ Filter-Grenzfrequenz

Resnnancel

e Note Shift (Shift)
Bereich: -24 — +24 Halbtone (+/- 2 Oktaven)

Bestimmt die »Grobeinstellung« der Tonhdéhe oder Transposition
fur die Voice des gerade gewahlten Kanals in Halbtonen.

e Detune
Bereich: -100 — +99 (bei 440 Hz: -10 — +9.9 Hz)

Bestimmt die Feineinstellung der Tonhohe fur die Voice des
gerade gewahlten Kanals.

e Filter Cutoff Frequency (Cutoff)
Bereich: -64 — +63

Bestimmt die Grenzfrequenz des Tiefpaffilters, d. h. die Frequer
oberhalb derer andere Frequenzen zunehmend ausgefiltert werd
Niedrigere Cutoff-Werte erzeugen einen warmeren, runderen
Klang, wahrend héhere Werte den Klang heller oder klarer
machen.

Pegel

Niedrig (-64) <= Grenz-

=i Hohe (+63)

frequenz

82
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Resonanz

e Filter Resonance (Resonance)
Bereich: -64 — +63

Bestimmt den Anteil der Filterresonanz bzw. der Resonanzspitze
durch Anhebung der Filter-Grenzfrequenz. Hbhere Werte erzeu-
gen eine hthere Resonanzspitze, niedrigere Werte erzeugen einen
relativ weichen Verlauf.
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Multi-Parameter

Song Multi Mode /Velocity

Pfad: ad (Multy O *(F2) (inst) O *(F6] (Md/vel)

* Diese Taste muf3 nicht gedriickt werden, wenn das entsprechende Display bereits aufgerufen wurde.

| SUNG TNy
LH

Mono Mode = off

Marg == ----

(2l Sfal o]l rla]dIE1T]1]15]1d]1a]16] Mono-Modus
T [OFF [T | R [T [T [OFF [T | rFF [UFF | rFF [P [TF[OFF 0|

Assi9n - - - - i

AFE|AFAF|AF|RF AR AR T Assign-Modus

Qffset ----f

:\ Anschlagstarke

e Mono Mode

Einstellungen: off, on
Bestimmt, ob die Voice des gewahlten Kanals monophon (héch-
stens eine Note zur Zeit) oder polyphon (bis zu 32 Noten gleich-
zeitig) gespielt werden soll.

e Assign Mode
Einstellungen: single, multi, inst

Bestimmt, wie die Voices gespielt werden, wenn dieselbe Note
doppelt gespielt wird. In der Einstellusingle wird die zuerst

gespielte Note sofort beim nachsten Anschlagen der Taste ausge
schaltet. In der Einstellunguulti klingt die erste Note fort und die
zweite Uberlappt den Klang der ersten Note. Wenn der Paramete
aufinst (Instrument) gestellt ist, und es ist ein Schlagzeug-Set

=

gewahlt, erklingt jedes Instrument nach den eigenen Einstellungen.

Fur normale Voices sind die Auswirkungen vast und multi
gleich.

CTunF TR E T U et \ Anschlagempfindlichkeit

snpoyy-buog .

e Velocity Sensitivity Offset (Offset)
Bereich: 0 — 127

Dieser Parameter bestimmt den Lautstérkebereich, auf den die
Anschlagstarke EinfluR hat. Bei niedrigeren Werten beeinfluf3t die
Velocity einen Lautstarkebereich von Minimum bis mittellaut. Bei
héheren Werten beeinfluf3t die Velocity einen Lautstarkebereich
von mittellaut bis Maximum.

127 [~y
"
o
- N
> 96 z
o
¥
64 — !
0 Velocity 127

32
TIP: Fiir beste Ergebnisse stellen Sie diesen Parameter nach der
Einstellung von Velocity Depth ein (s. u.).

HINWEIS: Abhédngig von der verwendeten Voice kann es sein, dal3
wenn Velocity Offset auf einen zu geringen Wert gestellt ist, die Voice
liberhaupt nicht erklingt, egal, wie stark Sie anschlagen.

e \elocity Sensitivity Depth (Depth)

Bereich: 0 — 127

Dieser Parameter bestimmt, wie stark die Velocity die Lautstarke
der Voice eines Kanals beeinflul3t. Hohere Werte lassen die Voice
empfindlicher auf Velocity-Anderungen reagieren.
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song Multi [NHLLITINN EG Time
Pfad: O (multy O *(F2) (nst) O *(F7] (EgTim)

* Diese Taste mul3 nicht gedriickt werden, wenn das entsprechende Display bereits aufgerufen wurde.

Abklingzeit der Hullkurve

Kanal/Spur
TR L i Amt* EG Attack Time = +HE
LH TN EI RIS AFRIF I FEIFLIE |
Attack---- E——
Oecad----- — Anstiegszeit der Hullkurve
Feleaze---| — Ausklingzeit der Hiillkurve
AT B RIRR E T irn AN TELK

e Amplitude EG Attack Time (Attack)
Bereich: -64 — +63

Dieser Parameter bestimmt die Einschwingzeit der Hullkurve, d.
h. wie lange es nach dem Anschlagen dauert, bis die Voice des
gewahlten Kanals ihre maximale Lautstarke erreicht.

(FUr weitere Informationen Uber die EG-Parameter siehe Seite 55.)

e Amplitude EG Decay Time (Decay)
Bereich: -64 — +63

Bestimmt Abklingzeit der Hullkurve, d. h. wie schnell die
Lautstarke der Voice des gewahlten Kanals abnimmt, wenn die
Taste gehalten wird. Hohere Werte bewirken eine langere Deca
Zeit. (Fur weitere Informationen uber die EG-Parameter siehe
Seite 55.)

<
v

e Amplitude EG Release Time (Release)
Bereich: -64 — +63

Bestimmt die Ausklingzeit der Hillkurve, d. h. wie schnell die

Lautstarke der Voice des gewahlten Kanals abnimmt, wenn die
Taste losgelassen wird. (Fur weitere Informationen Uber die EGt
Parameter siehe Seite 55.)
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Multi-Parameter

song Multi (DAL Vibrato
Pfad: O (Multy O *(F2) (inst) O *(F8] (Vibrat)

* Diese Taste mul3 nicht gedriickt werden, wenn das entsprechende Display bereits aufgerufen wurde.

L SUNG g s Vibrato Rate = +80 _
(CH M2 G d | S a] S a] eIl 1a]1d]Ih]1h ] Vibrato Rate

Oelad----- —— Vibrato Delay

N )
; B RLIE R AT Librat ]

=l

e Vibrato Rate
Bereich: -64 — +63

Bestimmt die Geschwindigkeit des Vibrato-Effekts. Hohere Werte
erzeugen ein schnelleres Vibrato.

D

e Vibrato Delay
Bereich: -64 — +63

Bestimmt die Verzogerung des Einsatzzeitpunktes des Vibrato-
Effekts. Dieses Delay ist besonders fir Streichinstrumente sehr
wirkungsvoll. Geiger spielen z. B. meistens mit verzégertem
Vibrato-Einsatz, besonders bei langen Noten. Der Parameter
Delay eignet sich zur Simulation dieses Effekts. Hohere Werte
erzeugen eine langere Delay-Zeit.

e Vibrato Depth
Bereich: -64 — +63

Bestimmt die Starke des Vibrato-Effekts. Hohere Werte erzeugen
ein starkeres Vibrato.
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Controller Edit

In den Controller-Edit-Displays kdnnen Sie unabhé&ngig verschie
dene Controller-Parameter fir jeden Kanal / jede Spur einstellen,.
Eingestellt werden kann Portamento und die vier Echtzeit-
Controller bzw. Spielhilfen: Modulationsrad, Pitch-Rad, Aftertouc
und das Ful3pedal (Foot Controller).

Song Controller Portamento
Pfad: H (Contrl) 0 *[F1) (Porta)

* Diese Taste mul3 nicht gedriickt werden, wenn das entsprechende Display bereits aufgerufen wurde.

Portamento Ein/Aus

Kanal/Spur

f

HEERHERE - e

N ontrol Fortamento Sw = off
CH ]

b3
== 3

%

Portamento erzeugt weiche Tonhdheniibergédnge zwischen nachein-
ander gespielten Noten.

HINWEIS: Portamento hat keine Auswirkungen auf Schlagzeug- (Drum-)
\Voices.

e Portamento Switch

Einstellungen: off, on
Schaltet Portamento fiir die Voice des gewahlten Kanals ein oder
aus.

e Portamento Time
Bereich: 0 — 127
Bestimmt die Dauer des Portamento-Effektes, d. h. wie lange es
jedesmal dauert, bis die Tonhdhe der jeweils neu angeschlagenen
Note erreicht wird. Hohere Werte erzeugen langere Ubergange.
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Controller Edit
[ N J [ B X ]

Song Controller Echtzeit-SpieIhiIfen:

Modulationsrad / Pitch-

Rad / Aftertouch / FuBpedal (Foot Controller)

Pfad: (SONG] [ (Contrl) 0 *(F2] (Modwhl) / *( F3]
O *(F7] (Bias) / *(F8] (Mod)

(PchBnd) / *(F4] (AftTch) / *(F5] (FotCnt)

* Diese Taste muf3 nicht gedriickt werden, wenn das entsprechende Display bereits aufgerufen wurde.

Mit den vier Echtzeit-Spielhilfen des QS300 kdnnen Sie praktisc
jeden Aspekt des Klanges andern, wahrend Sie spielen. In dies
Displays legen Sie fest, ...
* Welche Controller (Spielhilfen) fur die Echtzeit-
beeinflussung zur Verfiigung stehen sollen,
* Welche Eigenschaften des Sounds gesteuert werden sollé¢
Pegel Amp), Tonhdhe Pch) oder Filter Flt).
* Wie stark sich die Beeinflussung auswirBigs).
e Welchen zusatzlichen Anteil die ModulatioMdd)
erhalten soll (Vibrato/Wahwah-Effekt).

h  Selbstverstandlich kénnen alle diese Echtzeit-Anderungen in
en einem Song aufgenommen werden; die Effekte werden immer
wieder genau so abgespielt, wie sie aufgenommen wurden.

In den folgenden Displays kdnnen Sie ...

oN: e Mit (ModWhl), (PchBnd), (AftTch) oder
(FotCnt) den gewinschten Controller wahlen.

o Mit (Bias) und (F8) (Mod) die Displays der Bias-
oder der Modulationsparameter aufrufen.

— Bias

Parameters

N Control Modold

ation Ame Eias = +@4A

F2 F3 F4

[ 1 I I N = I Ol D D B e A R Bias-Anteil der Filter-Grenz-
HmFEias -- frequenz

Pch Bias-- |—— Bias-Anteil der Tonhche
Flt Bias - — Bias-Anteil der Amplitude
—Mwwwl:mgdﬁ

Hiermit kénnen Sie die gewunschte

Spielhilfe wahlen.

e AmAmplitude EG Bias Depth (AmpBias)

Bereich: -64 (-100%) — +63 (+100%)
Bestimmt, wie die Spielhilfe die Amplitude oder Lautstarke des
Sounds beeinflu3t. Bei positiven Werten nimmt die Lautstarke z
wenn der Controller Richtung Maximum bewegt wird. Bei
negativen Werten nimmt die Lautstarke ab, wenn der Controller
Richtung Maximum bewegt wird.

e Pitch Bias Depth (Pch Bias)
Bereich: -24 — +24 Halbtone

Bestimmt, wie die Spielhilfe die Tonhthe des Sounds beeinflufit.
Bei positiven Werten wird die Tonhdhe nach oben verschoben,
wenn die Spielhilfe Richtung Maximum bewegt wird. Bei
negativen Werten wird die Tonhéhe nach unten verschoben, wern
die Spielhilfe Richtung Maximum bewegt wird.

oooooobobobobobooDoboboboboaoao

=

Hiermit kénnen Sie das Display der
Modulationsparameter aufrufen.

e Filter Cutoff Bias Depth (Flt Bias)
Bereich: -64 (-100%) — +63 (+100%)

Bestimmt, wie die Spielhilfe die Filtereinstellung beeinflu3t. Bei
positiven Werten wird der Klang heller, wenn die Spielhilfe

Richtung Maximum bewegt wird. Bei negativen Werten wird der

Klang dunkler, wenn die Spielhilfe Richtung Maximum bewegt
wird.

ooooooboobobobooooaoao
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— Modulationsparameter

=D Cortrol Modulation Pch Mod.= @18
CH B sd]5]a] ol 9[8[ 11]12]{15]1d]15]1n]

FPech Mod -- L0 JE-J0-JE-J0-J0-J0-JE-J0-JE-J0-JE-JL-) [ Modulationsanteil der Tonhéhe
F1t Mod -- L - A0 20 A0 220 A0 20 2020 20 10 10 IL 1|

Modulationsanteil der Filter-

Grenzfrequenz
WSEE Mod |
F2 F3 F4 F5 F7
| | | |
[ I I I
Hiermit kénnen Sie die gewunschte Hiermit kdnnen Sie das Display der
Spielhilfe wahlen. Bias-Parameter aufrufen.

e Pitch Modulation Depth (Pch Mod)
Bereich: 0 — 127

Dieser Parameter bestimmt, wie weit die Tonhdhe durch den LFO

(Niederfrequenzoszillator) beeinfluf3t wird (was einen Vibrato-

Effekt erzeugt). Je hoher der Wert, desto starker ist die

Tonhdhenmodulation und dadurch das erzeugte Vibrato.

e Filter Cutoff Modulation Depth (FIt Mod)

Bereich: 0 — 127
Dieser Parameter bestimmt, wie stark der Filter durch den LFO
(Niederfrequenzoszillator) moduliert wird (was einen durchgehen-
den Wahwah-Effekt erzeugt). Je héher der Wert, desto starker ist
die Filtermodulation und dadurch der erzeugte Effekt.

HINWEIS: Die Voreinstellungen fiir die eben beschriebenen Parameter
sind wie folgt:

e Pitch Modulation Depth des Modulationsrades: +10

* Pitch Bias Depth des Pitch-Rades: +2
Alle anderen Parameter sind auf 0 gestellt.
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Abspielparameter des Songs

Der QS300 enthélt eine Reihe von Parametern, die sich nur auf|  Die Abspielparameter sind:

die Wiedergabe auswirken. Dadurch kann der Klang bei der * Quantization — Bereinigung des Timings bereits aufge-
Wiedergabe auf viele Arten beeinflul3t werden. Die eigentlichen nommener Spuren.

Daten, die sich im Speicher befinden, werden nicht gedndert — sie * Swing— Hinzufligen eines »Swing-Feelings«.

werden nur veréndert abgespielt. » Transpose— Tonart einer Spur &ndern.

» Clock Shift — Zeitliches Verschieben einer Spur nach
vorne oder nach hinten.

» Gate Time— Einstellung aller Notenlangen einer Spur.

* Velocity — Einstellung aller Anschlagswerte (Velocity-
Werte) einer Spur.

Song Playback Effect Pro-Spur-Display (Per Track)
Pfad: O (PEfet)y O *(F1]J (perTR)

* Diese Taste muf3 nicht gedriickt werden, wenn das entsprechende Display bereits aufgerufen wurde.

Kanal/Spur

\

ENEEF 12y Effect
A0 ' 1 N N N N N N N N O B B B B R Em

Lo ants k=TT = T " I sfte " ht el "
Lal ----off |fr
|G .Fat.--
Sty ------- Fat. 04
TN Cuant Jl Siin
Quantisierungsfenster: Swing-Fenster: Transpose- und Delay- Notenlangen- und Velocity-
* Quantisierungswert « Velocity-Swing Fenster: Fenster:
« Starke « Swing fur Notenldngen « Transponierung * Notenlangen-Rate
« Swing-Verhaltnis « Vorverschiebung/ « Velocity-Rate
Verzégerung « Velocity-Versatz
Das Pro-Spur-Display zeigt alle Play-Effect-Parameter einer Benutzung des Pro-Spur-Displays: .........ccccvvveeeiiiiiiiiiiieee e,
einzelnen Spur. Dieses Display enthalt die gleichen 1 Wahlen Sie den gewinschten Kanal bzw. die Spur aus dem
Abspielparameter wie die anderen vier Displays. Die Parameter schwarzen Balken oben in der Anzeige.
sind doppelt vorhanden, so dal3 Sie im Pro-Spur-Display alle
Einstellungereiner einzelnen Spurin den anderen Displays 2 Wahlen und bearbeiten Sie die gewlinschten Parameter.
(siehe weiter unten) jeweils zwei oder drei Einstellunfjeralle
Spuren betrachten und einstellen kénnen. 3 Spielen Sie den Song ab, um die Anderungen fur die

Wiedergabe der Spur hdren zu kénnen.

HINWEIS: Es ist nur die gewéhlte Spur zu héren, wenn dieses Display
gewdhlt ist. Um die modifizierte Spur im Zusammenhang mit den
anderen Spuren des Songs zu hdren, benutzen Sie die anderen Play-
Effect-Displays, die weiter unten beschrieben sind.

weiter unten.
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Song Playback Effect Quantize

Pfad: (SONG) O (PEfety O *(F2] (Quant)

* Diese Taste muR nicht gedriickt werden, wenn das entsprechende Display bereits aufgerufen wurde.

EEIERF] 29 Effect
Llal
al -------

Buantize Ualue = ff
(2] ald]S]a]r]a]9]Ia[d1]1¢|15]1d[15]1k]

[ —— Quantisierungswert

_______ T

[

[ LELELELELELEL

e

Die Funktion »Quantize« verschiebt die Noten entsprechend dem

eingestellten »Raster« (dem Quantisierungswert) auf den jeweils
nachstliegenden Schlag, um nachléssiges Timing zu korrigieren.
Benutzen Sie diese Funktion jedoch mit groRer musikalischer

Sorgfalt, da ein zu genaues Timing sehr schnell kalt und mecha-

e Strength (Str)

Bereich: 0 — 100%
Bestimmt, wie weit die Noten in Richtung des angegebenen
Quantisierungswertes verschoben werden. Bei der Einstellung 0%
erfolgt keine Quantisierung, bei der Einstellung 100% werden alle

nisch klingen kann — es sei denn, sie méchten genau diesen Effgkt Noten genau auf den Schlag gesetzt. Zwischenwerte erzeugen

erzielen.

e Quantize Value (Val)
Einstellungen:

Einstellung |Auswirkung

Off Keine Quantisierung, Swing-Einstellungen eben falls ignoriert.
F Verschiebt zum néchsten 32stel.

F3 Verschiebt zur nachsten 16tel-Triole.

J:l Verschiebt zum néchsten 16tel.

s Verschiebt zur nachsten 8tel-Triole.

J'l Verschiebt zum néchsten Achtel.

1) Verschiebt zur nachsten Vierteltriole.

J Verschiebt zum néchsten Viertel.

j‘,.,.g Verschiebt zur nachsten 16tel-Note + 16tel-Triole.
J'l.,.3 Verschiebt zum nachsten Achtel + zur Achteltriole.

Bestimmt, auf welche Schlage die Noten der angegebenen Spur
verschoben werden. Wenn Sie z. BE®@wahlen, werden alle
Noten der Spur in Richtung auf den nachsten 16tel-Schlag
verschoben, zu einem Grad, der durch den Parameter »Strength
bestimmt wird.

Die Zifferntasten 3—9 kdnnen auch benutzt werden, um
Quantisierungswerte direkt einzugeben (entsprechend dem
Notensymbol oberhalb jeder Zifferntaste). Wenn &lie Spuren
auf den gleichen Wert stellen méchten, halten ERE@l gedriickt
und andern den Wert.

eine entsprechende Positionsverschiebung aller Noten neben dem
Schlag auf den nachstliegenden Wert im Quantisierungsraster. Bei
dem Quantisierungswefp und der »Strength«-Einstellung von

50% wird z. B. eine Note, die nicht genau auf einen Achtelschlag
fallt, um die Halfte der Distanz zum genauen Achtel in Richtung
auf das Achtel verschoben. Wenn 8ike Spuren auf den

gleichen Wert stellen mochten, halten gedriickt und

andern den Wert.
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Song Playback Effect SWillg

Pfad: (SONG) O (PEfet) O *(F3] (Swing)

* Diese Taste muf3 nicht gedriickt werden, wenn das entsprechende Display bereits aufgerufen wurde.

EEIIEEF ]l 29 Effect Swind Velocitd = 186%
(TF M s d] o) e] v e ]S jiefl1lflaf1s]id|Ty]1e]

Swing-Velocity

At

—— Swing fir Notenléngen

SO )l

TIT T T T

J\ Swing-Verhaltnis

Der Swing-Effekt kann nur benutzt werden, wenn Quantize (s. o))
auf einen anderen Wert als off gestellt ist. Der Effekt bewirkt ein
Swing-Feeling, indem das Timing der unbetonten Z&hlzeiten
abhangig von der Quantize-Einstellung beeinflut wird. Wenn de
angegebene Quantisierungswert z. B. 8tel-Noten ist, beeinflul3t
Swing-Effekt den 2ten, 4ten, 6ten und 8ten Achtelschlag jedes
Taktes nach hinten (spéter), um das Swing-Feeling zu erzeugen
Wenn der Quantisierungswert auf eine triolische Notenléange
gesetzt ist, wird die letzte Note in jeder Triole verschoben. Wenn
der Quantize-Wert auf zusammengesetzte Notenwerte eingestellt
ist (z. B. Achtel + Achteltriolen), werden die geradzahligen
Schlage verschoben. Wenn Sie alle Spuren auf den gleichen Wert
stellen méchten, halten Sie SHIFT gedriickt und &ndern den Wert.

=

e Swing Velocity (Vic)

Bereich: 0 — 200%

Bestimmt, wie sehr die Velocity (Anschlagstarke) der Noten durc
den Swing-Effekt beeinflut werden. Dieser Parameter wahlt das
Verhéltnis zwischen kiirzeren und langeren Notenwerten. Die
Einstellung »100%« erhalt das originale Verhaltnis der Velocity-
Werte. Niedrige Werte erzeugen nur geringe Anderungen, héhere
Werte erzeugen groRere Anderungen der Velocity-Werte. Wenn
Siealle Spuren auf den gleichen Wert stellen mdchten, halten Sie
gedriickt und andern den Wert.

-

e Swing Gate Time (Gat)

Bereich: 0 — 200%

Bestimmt, wie sehr die Notenlangen durch den Swing-Effekt
beeinflufdt werden. Dieser Parameter wahlt das Verhaltnis
zwischen kurzeren und langeren Notenwerten. Die Einstellung
»100%« erhdlt das originale Verhaltnis der Notenldngen. Niedrige
Werte erzeugen nur geringe Anderungen, hohere Werte erzeuge
gréRere Anderungen der Notenlangen. WenrafiéeSpuren auf
den gleichen Wert stellen mochten, halten &l gedrickt

und &ndern den Wert.

=
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e Swing Rate (Rat)
Bereich:

¢ 50% (kein Swing) to 75% (maximaler Swing) bei geraden
Notenlangen
¢ 66% to 83% bei triolischen Notenléangen
¢ 50% bis 66% bei geraden und triolischen Notenlangen (z.
B. Achtel und Achteltriolen)
Bestimmt die Starke des Swing-Effekts, bzw. wie sehr das Timing
der Noten beeinflu3t wird. Wenn Siddle Spuren auf den gleichen
Wert stellen mochten, halten gedriickt und andern den
Wert.
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Song Playback Effect Transpose /Clock Shift
Pfad: ad (PEfet) O *(F4) (Trn/Stt)

* Diese Taste muR nicht gedriickt werden, wenn das entsprechende Display bereits aufgerufen wurde.

=12y Effect TransFrose = +0A0
ik W s]d] o6l ] o] afiellfi2]1s{1d]1a]1n] N
Trans----- Y0 |0 | 0| 0| 0| 0| 0 | 0 | 0 | o0 | 0w | 0w | o0 [ ¥ [ W || —— Transposition
" " " " " " " " " " " " " " " "-ﬂl Zeitliche Verschiebun
Shifh, --oa- TITIT T T TITITT ’
e R

e Transpose (Trans)

Bereich: -99 — +99 Halbtdone
Diese Funktion transponiert alle Noten einer Spur um die angege-
bene Anzahl von Halbtdnen nach oben oder unten. Wenall8ie
Spuren auf den gleichen Wert stellen méchten, halte {SXIas
gedrickt und éandern den Wert.

e Clock Shift (Shift)
Bereich: -999 — 0 — +999

Bestimmt, in welche Richtung und um wie viele Clock-Impulse
die Noten einer Spur verschoben werden (es gibt 96 Clock-
Impulse pro Viertelnote). Positive Einstellungen verschieben die
Events nach hinten (Richtung Song-Ende), negative Einstellunge
verschieben die Events vor (Richtung Song-Anfang). Wenn Sie
alle Spuren auf den gleichen Wert stellen méchten, halten Sie
gedriickt und andern den Wert.

TIP: Da der Parameter »Clock Shift« das Timing aller Noten und
anderer Events in der betreffenden Spur vor- oder zurtickverschiebt,
kann er das Feeling dieser Spur entscheidend beeinflussen. Sie kénnen
die Noten (mit positiven Werten) nach »hinten« verschieben, um ein
entspannteres Gefiihl zu erzeugen (»laid back«), oder (mit negativen
Werten) nach »vorne« verschieben, um ein eher »treibendes« Gefiihl zu
bewirken. Natiirlich kbnnen Sie hiermit auch das Timing einer
Einspielung korrigieren, die in erster Linie stdndig vor oder hinter dem
Schlag erklingt.

]
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Song Playback Effect Gate Time /Velocity

Pfad: (SONG) O (PEfet) O *(F5] (GT/Vel)

* Diese Taste muf3 nicht gedriickt werden, wenn das entsprechende Display bereits aufgerufen wurde.

=]l 29 Effect Gate Time Fate
(TF_ WM | sl d] S 6] 7)ol dlufilfia]15]1d[15]1n]

18@=

Notenlangen-Rate

—— Velocity-Rate

5
=

H.nlﬂi lT

L) Of5----

TIT

T

T

T

T

T

T

T

J\ Velocity-Versatz (Offset)

e Gate Time Rate (G. Rat)
Bereich: 0 — 200%

Dieser Parameter wahlt das Verhéltnis zwischen kiirzeren und
langeren Notenwerten. Die Einstellung »100%« erhalt das
originale Verhéltnis der Notenlangen. Niedrige Werte (minimal
1%) erzeugen nur geringe Anderungen, hohere Werte (maximal

200%) erzeugen groRere Anderungen der Notenldngen. Wenn $ie

alle Spuren auf den gleichen Wert stellen mdchten, halten Sie
gedriickt und andern den Wert.

TIP: Benutzen Sie Gate Time, um der gesamten Spur eher Staccato-
oder Legato-Charakter zu verleihen.

e Velocity Rate (V. Rat)
Velocity Rate (V. Rat): 0 — 200%

Bestimmt das Verhaltnis zwischen hohen und niedrigen Velocity-
Werten. Die Einstellung »100%« erhalt das originale Verhaltnis
der Velocity-Werte. Niedrige Werte (minimal 1%) erzeugen einen
schmalen Dynamikbereich, hthere Werte (maximal 200%)
erzeugen einen breiten Dynamikbereich. WennaS&Spuren

auf den gleichen Wert stellen méchten, halten i@l gedriickt
und &ndern den Wert.

e Velocity Offset (V. Ofs)

Bereich: -99 — +99
Bestimmt die Starke der Velocity der Spur. Negative Einstellun-
gen erzeugen geringere Anschlagswerte, positive Einstellungen
erhohen die Velocity. Wenn Sadle Spuren auf den gleichen Wert
stellen mochten, halten SERED gedrickt und andern den Wert.

TIP: Die Anderung der Velocity eignet sich sehr gut dazu, eine
Aufnahme zu »zdhmenc, die allzu grof3e Unterschiede in der Velocity
aufweist, oder, um zu gleichférmigen Abschnitten mehr Lebendigkeit
zuzufiigen. Experimentieren Sie mit den Parametern und finden Sie
heraus, wie sie arbeiten.
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Ander Song-Funktionen

song Sendekanal der Spur
Pfad: O (TxCh)

|Tr=ack Trarsmit. TG CH = CHA1
(TR WG] d] S 6] o] 9[Ie[11]12[15]1d][153]1k]
—_—— o LI R ARIRARIRAR IR

23| dlS|&[TF|S[ A1 11215)114[15]1

[ [ [ [ [ [ [ [ [ | [ | | [ [
MIDI CH |1|2 sld|8)a|7lalaltalliliz[15[14]15)16 FM'D'-Kana'

’7 Kanal des Tongenerators

Mit dem Sendekanal der Spur (Track Transmit Channel) legen Sje
die Kanal-Spur-Zuordnungen eines aufgenommenen Songs fest,

e Tone Generator Channel
Bereich: off, 1 — 16

Dieser Parameter legt fest, welcher interne Kanal des Ton-
generators (nicht MIDI-Kanal!) durch die zugehdrige
Sequenzerspur angesteuert wird. Dieser Parameter wurde vorgese-
hen, falls es ndétig sein sollte, einen Kanal des internen Ton-
generators von zwei oder mehreren Spuren des Sequenzers
anzusteuern.

e MIDI Channel
Bereich: off, 1 — 16

Dieser Parameter legt fest, auf welchem MIDI-Kanal die entspre
chende Spur senden und empfangen soll.
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song Song-Ketten (Chain)

Pfad: (SONG) J (Chain)

Mit der Funktion Song Chain kdnnen Sie eine Folge von bis zu ]
Songs angeben, die automatisch nacheinander abgespielt werde

Jeder Song der Kette kann bis zu 99 Mal wiederholt werden.

e Bedienung

I.

Driicken Sie [F6] (Chain) im Haupt-Song-Display, um die
Chain-Funktion aufzurufen.
Das Display zeigt die Nummern 1 bis 10 der Kette.

12@. o
44

Kette programmieren

Um eine Folge von Songs fur die Wiedergabe zu programmie-
ren, bewegen Sie den Cursor auf die entsprechenden Chain-

Nummern und geben Sie die Nummern der gewiinschten

Songs mit irgend einer Eingabemethode ein. Die Zahl nach
dem Song-Namen gibt die Anzahl der Wiederholungen diese
Songs an. Bringen Sie den Cursor auf diese Zahl und stelle

Sie mit einer beliebigen Eingabemethode die Anzahl der
Wiederholungen fur jeden Song ein.

DI Chain
Wl Sond 1 L1
H3 Sond 3 +EH

| meas B[ 4358-°

Songnummer Anzahl der Wiederholun-
gen

In dieser Beispielkette werden die ersten beiden Songs der
Kette direkt nacheinander abgespielt, daraufhin wird der dritt

Song zweimal wiederholt.

Kette abspielen
Wahrend Sie sich immer noch im Chain-Display (s. 0.)
befinden, driicken Sie die Tag®N], um die in der Kette

programmierte Wiedergabe zu starten. Die Wiedergabe stop

nach dem letzten Song. Sie kdnnen auch jedeizrP)
driicken, wenn Sie die Wiedergabe beenden méchten.

10

Uy

=

1%}

2n.

Zusétzlich ist es durch die Schleifenwiedergabe maglich, die
Wiedergabe der gesamten Song-Kette zu wiederholen. Hierzu
(statt Schritt 3, s. 0.) bei gehaltener ToEEaAD die Taste
driicken. Die Schleifenwiedergabe stoppt dann erst,
wenn die TastéSTOP] gedriickt wird.

Songs aus der Kette l6schen

Um einen Song aus der Kette zu léschen (alle nachfolgenden
Songs ricken dabei auf), bewegen Sie den Cursor auf den
zuléschenden Song und drickerz ] (Delete).

snpoyy-buog .

Neue Songs in die Kette einfigen

Um einen neuen Song in eine Kette einzufiigen (alle nachfolgen-
den Songs riicken dabei weiter), bewegen Sie den Cursor an die
Position, an der der Song eingefiigt werden soll und driigken
(Insert). Sie kdnnen dann eine neue Songnummer an der Einflige-
position einstellen.
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Song-Modus: Aufnahmefunktionen

Der Sequenzer des QS300 besitzt zwei Aufnahmearten:
Realtime (in »Echtzeit«) und Step (schrittweise).

Realtime Recordingahnelt der Aufzeichnung auf einem
Tonband; was immer Sie auf der Tastatur spielen, wird
genau dann aufgezeichnet, wenn Sie spielen. Wenn Sie
dann auf anderen Spuren andere Instrumente dazu auf-
nehmen, kdnnen Sie die vorherige Aufzeichnung héren.
Beachten Sie dabei auch, dal? die Echtzeitaufnahme immer
im Replace-Modus erfolgt, d. h. bereits aufgenommene
Daten einer Spur werden geléscht, wenn dort neue Daten
aufgenommen werden.

Mit Step Recordingkdénnen Sie Noten einzeln eingeben.
Dies ahnelt daher sehr dem Aufschreiben von Noten auf
Papier; jede Note wird einzeln »aufgezeichnet«, und obwohl
Sie zwar jede eingegebene Note héren, kdnnen Sie wahrend
der Eingabe jedoch nicht die ganze Spur héren.

Jede Methode hat ihre eigenen Vorzige und Anwendungen.
Step Recording ist sehr genau und eignet sich fur die
Eingabe von Noten, deren Position, rhythmischer Wert und
Velocity fixiert bzw. gleichbleibend sind — z. B. fur
Rhythmusinstrumente wie eine Bassdrum, die auf jedem
Viertel gespielt wird. Auch extrem schnelle oder komplexe
Passagen kénnen so aufgenommen werden. Realtime
Recording, eignet sich am besten, um das natirliche Gefuh
einer Einspielung zu bewahren, einschlief3lich Timing,
intuitiver Dynamik und spielerischen Eigenheiten.

Welche Methode Sie verwenden, hangt zum einen von der
Art der Musik, zum anderen von lhrer bevorzugten Arbeits-
weise ab. Sie kdnnen sogar beide Methoden abwechselnd
benutzen. Sie kdnnen z. B. eine Spur in Echtzeit einspielen,
um dann mit Step Record die Spur nachzubearbeiten und zu
verfeinern. Sie kdnnen auch zunachst Grundrhythmen und
Riffs mit Step Recording programmieren, und mit Realtime
Recording Melodien und andere Elemente »live« einspielen.

Der Sequenzer verfugt auch tber die Aufnahmemodi »All
Tracks, in dem alle sechzehn Spuren gleichzeitig aufge-
nommen werden konnen, und »Punch-In«, mit dem Sie
jeden beliebigen Abschnitt einer bereits aufgenommenen
Spur wieder und wieder aufnehmen kdnnen.

Zusatzlich zu den sechzehn konventionellen Spuren besitzt
der Sequenzer spezielle Pattern-, Akkord- und Tempospuren
mit denen Sie eben diese Datentypen in einem Song
aufnehmen kdnnen siehe Seite 119).

Song-Modus: Aufnahmefunktionen

Echtzeitaufnahme (Realtime Recording) ...........cc........
Punch-In-Aufnahme .......
Aufnahme aller Spuren (Realtime und Punch-In) .....

Schrittweise Aufnahme ..

o oooooooboobobgoogooboobopobuoobobobboboooboooobooboobboboboboboooao
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Echtzeitaufnahme (Realtime Recording)

Im Aufnahmemodus Realtime wéhlen Sie die Spur, die Sie
aufnehmen wollen und spielen dann den Abschnitt auf der Tasta
live ein.

Benutzung der Echtzeitaufnahme: ..........cooooiiiiiiiiis
Select Wéhlen Sie einen Song.
* Es erscheint eine Reihe von Sternchek okttt «)
anstelle des Song-Namens, die anzeigt, da der gewéhlte S
leer ist (d. h. es wurden keine Daten aufgenommen).

Stellen Sie Tempo und Taktmaf (Time Signature) fur den
Song wie gewiinscht ein.

HINWEIS: Das Taktmal3 kann nicht mehr gedndert werden, sobald
der Song Daten enthéilt.

3 Wahlen Sie eine Spur fur die Aufnahme.

| Wahlen Sie eine Voice fur diese Spur aus.

1. Song wahlen.
Bewegen Sie die
Mar- kierung auf
SONG und &ndern
Sie den Wert.

2, Tempo und Taktmaf wéhlen.
Markieren Sie den Parameter
(»Tempo« oder »Time Signature«) und
andern Sie die Werte.

* Tempo:

25.0 - 300.0

» Time Signature:

1/16 - 16/16, 1/8 - 16/8, 1/4 - 8/4

Parameter Measure/Beat
Andern Sie diesen Wert, wenn Sie an

verschiedenen Song-Positionen aufnehmen
mochten (siehe TIP).

4 Voice wahlen.

Markieren Sie den Voice-

3. Spur wahlen.
Markieren Sie die gewiinschte
Spur.Mit »Track Name« im Song- Edit-
Modus kdnnen Sie die Spur auch
benennen (siehe Seite 183).
Der Spurname erschient oben im
Display unterhalb Song-Nummer und -
Name.

Parameter und éndern Sie
den Wert.

oooobooboooooooooooaoao
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5 Driicken Sie (RECORD).

tur
Die RECORD-LED leuchtet und zeigt die Aufnahmebereitschaft an.

A4

B )
R&OhD

-
SN

TOP

Driicken Sie (Fe] fur
Echtzeitaufnahme.

Driicken Sie (RUN], um die Aufnahme zu starten.

Das Metronom erklingt (wenn richtig eingestellt; siehe Seite
192), und Sie héren einen zweitaktigen Vorzahler, bevor der
erste Takt tatsachlich aufgenommen wird. Der Vorzahler wird
auch durch negative Zahlen im Parameter Measure angezeigt
(oben, neben Tempo/Time Signature). Ist das Taktmaf z. B. 4/
4, lauft der Vorzahler von -08 bis -01, die Aufnahme beginnt
dann bei Takt 001.

Beenden Sie die Aufnahme mifsTopP).

Es wird die normale Song-Wiedergabe (gestoppter Zustand)
gewahlt, wenn Sie die Aufnahme beenden, und Sie befinden
sich automatisch am Song-Anfang (erster Takt).

HINWEIS: Wenn aus irgendeinem Grund alle 10 Songs Daten
enthalten, und Sie méchten die Aufnahme mit einem leeren Song
beginnen, benutzen Sie den Job »Clear Song« (siehe Seite 22), um
einen Song zu léschen. Wenn Sie den Song vor dem Ldschen
speichern méchten, lesen Sie den Abschnitt Diskettenfunktionen
auf Seite 135.

WICHTIG: Die Echtzeitaufnahme erfolgt immer im »Replace«-
Modus, existierende Spurdaten werden also geléscht und durch die
neu aufgenommenen Daten ersetzt. Dies ist das Gegenteil der
»Overdub«-Aufnahme, bei der neue Daten den existierenden Daten
einfach hinzugefiigt werden. Allerdings kénnen bestehenden
Spuren mit der schrittweisen Aufnahme Daten hinzugefiigt werden.
Sie kénnen auch den Job »Mix Track« benutzen (Seite 16), um die
Daten zweier Spuren in einer dritten Spur zu mischen.
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Nehmen Sie weitere Spuren auf, indem Sie die Schrittk
4, 5 und 7 wiederholen.

HINWEIS: Die Anwahl der Echtzeitaufnahme (Schritt 6) ist dabei nicht
ndétig, wenn Sie nicht zwischendurch eine andere Aufnahmemethode
gewdhlt haben.

TIP — Aufnahme anderer Takte im Song

Wenn Sie mit der Aufnahme einer Spur begonnen haben, mtissen Sie
nicht immer wieder am Song-Anfang beginnen. Sie kénnen die
Aufnahme an jedem Punkt des Songs beginnen. Die Bedienung ist
gleich, Sie dndern nur den Measure/Beat-Parameter. Markieren Sie
dazu den Parameter (Measure oder Beat), und dndern dann den Wert.
Es erklingt ein zweitaktiger Vorz&hler, bevor die Aufnahme beginnt.

HINWEIS: Wenn Sie die aufgenommenen Daten &ndern méchten, lesen
Sie den Abschnitt Songs & Phrasen bearbeiten beginnend auf Seite
179.

Punch-In-Aufnahme

Die Punch-In-Aufnahme ist eine besondere Form der Echtzeit-
aufnahme, bei der Sie einen Taktbereich angeben der aufgenom
men wird, wahrend die Ubrigen Spurdaten intakt bleiben. Dies ist
besonders dann sinnvoll, wenn Sie ein kurzes Segment einer
ansonsten perfekten Spur aufnehmen mdéchten — ohne alles noch 2. Wahlen Sie nun mit(F8]) (Punch) den Punch-In-Modus.
einmal aufnehmen zu missen.

Benutzung der Punch-In-Aufnahme: ...
Vergewissern Sie sich, dal3 die RECORD-LED leuchtet
(siehe Schritt 5 der Echtzeitaufnahme, weiter oben).

wv
(-]
=
(-]
=
(=]
o
<
“v
oo
>
[
=)
=
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=
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=
=
=
=]
=
@
=

3 Waéhlen Sie eine Spur fur die Aufnahme.

HINWEIS: Die Auswahl einer anderen als der gerade fiir die Spur
gewdhlten Voice dndert die Voice-Zuordnung fiir die gesamte Spur
— nicht nur fiir die Punch-In-Takte.

2 Wabhlen Sie mit [F8] Punch-in-Aufnahme.

4, Geben Sie die Punch-In- und Punch-Out-Punkte an.
Der Punch-In-Punkt ist der Takt und Schlag, bei dem die
Aufnahme beginnt; der Punch-Out-Punkt ist der Takt und
Schlag, bei dem die Aufnahme aufhort.

3. Spur wahlen.
Markieren Sie die gewiinschte
Spur

4 Waéhlen Sie Punch-in- und Punch-out- Punkte ) ) ) )
(Anfang/Ende der Aufnahme). 5 Erzeugen Sie einen Vorzahler, indem Sie den
o

Markieren Sie die Parameter und andern Sie die Hauptparameter Measure/Beat ein paar Takte vor den
Werte. .

Punch-In-Punkt verschieben.
Dadurch haben Sie wéahrend dieser Takte geniigend Zeit, sich
auf die Punch-In-Aufnahme vorzubereiten, bevor die tatsachli-
che Aufnahme beginnt.

« Punch-in-Takt/
Schlag

* Punch-out-Takt/
Schlag

DI 51 Beginnen Sie die Aufnahme mifRUN.
|:|:>E11? 1 + A3Z:1< ; i 4.4 6.
) 1H 11

Die Aufnahme beginnt automatisch am angegebenen Punch-In-
Punkt, und endet am Punch-Out-Punkt. Die Wiedergabe wird
jedoch auch nach dem Punch-Out-Punkt fortgesetzt.

.ESIEBLPDPE
PrelMainA

7. Driicken Sie(STOP).
Im oben abgebildeten Display beginnt die Wiedergabe bei Takt
15, die Aufnahme beginnt auf dem ersten Schlag von Takt 17
und stoppt auf dem vierten Schlag von Takt 32.

5. Erzeugen Sie mit den Parametern Measure/Beat einen
Vorzéahler.
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Aufnahme aller Spuren (Realtime und Punch-In)

Die Aufnahmeart »All-Track« erlaubt die gleichzeitige Echtzeit-
aufnahme (auch Punch-In) aller 16 Sequenzerspuren. Dies kann
sinnvoll sein, wenn Sie vollstdndige Sequenzen von einem
anderen Sequenzer Uberspielen wollen, der nicht mit dem QS300
kompatibel ist.

Um auf allen Spuren aufzunehmen: ..........ccccooiiiiiiiiiiiieee e
] Waéhlen Sie einen Song fur die Aufnahme.

Schalten Sie mit RECORD in Aufnahmebereitschaft und
wahlen Sie Realtime-Recording((F6)) oder Punch-In-
Recording (F7)).

Driicken Sie [F1] (AllTr), um die Aufnahme auf allen
Spuren zu aktivieren.

Der Kanal-/Spurbalken erscheint invertiert
und zeigt an, daf’ auf allen Spuren
aufgenommen wird.

GBI

Aktivieren Sie mit (F1] die All-track-
Aufnahme.

Fur die Aufnahme folgen Sie den Schritterd und 7 - 9 fur
Echtzeitaufnahme oder4 - 7 fiir die Punch-In-Aufnahme.

Der Aufnahmevorgang ist der gleiche wie fiir die Echtzeit- oder
Punch-In-Aufnahme beschrieben, nur daf} 16 Sequenzerspuren
gleichzeitig aufgenommen werden (naturlich nur dann, wenn
entsprechende MIDI-Daten auf allen MIDI-Kanalen empfangen
werden — siehe Parameter MIDI Channel, Seite 94).
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Schrittweise Aufnahme

Mit dem Aufnahmemodus »Step Recording« kdnnen Sie die Dat
Note fur Note eingeben, mit praziser Kontrolle des Timings, der
Lange und der Lautstarke jeder Note. Sie kdnnen mit Step-
Recording ganze Spuren aufnehmen, oder existierende Spuren
verfeinern und zusétzliche Daten einspielen.

Benutzung des Step-Aufnahmemodus’: ...........ccoooevieiiiiiiiieneeenn.
1. Waéhlen Sie einen Song.
Eine Reihe von Sternchen=sk##::t+44«) anstelle des
Song-Namens zeigt an, dafl3 der gewahlte Song leer ist (es
sind keine Daten vorhanden).

2 Stellen Sie das gewiinschte Tempo und TaktmalR3 fur den
o
Song ein.
HINWEIS: Das Taktmal3 kann nicht mehr gedndert werden, wenn
der Song bereits Daten enthéilt.

3 Wahlen Sie eine Spur fur die Aufnahme.

4 Wahlen Sie eine Voice fiir diese Spur.

]. Song wahlen. 2, Tempo und Taktmafd wéahlen.
Bewegen Sie die Markieren Sie den Parameter
Mar- kierung auf (»Tempo« oder »Time Signature«) und
SONG und andern andern Sie die Werte.
Sie den Wert. * Tempo:
25.0 - 300.0
* Time Signature:
1/16 - 16/16, 1/8 - 16/8, 1/4 - 8/4

Takt/Schlag-Parameter

Andern Sie diesen Parameter, wenn Sie
aufeinanderfolgende Spuren an mehreren
Stellen im Song aufnehmen.

(Siehe TIP Seite 99.) \

]}lEE. Ell

4 Voice wahlen.

° Markieren Sie den Voice-

ahlen. .
o Spur_wa en. - Parameter und &ndern Sie
Markieren Sie die gewlinschte
Spur den Wert.

en 5 Driicken Sie(RECORD].
o

Die RECORD-LED leuchtet und zeigt die Aufnahmebereitschaft an.

RS 1

—1_TF:

GrandPro

Wahlen Sie mit (F7)
Step Recording.

7. Gehen Sie mit(RUN) auf Aufnahme.

Tastatur Notenlinie (ein Takt/Schlag/Tick

ganzer Takt)

Aktuelle
Position

Taktman

’@ a1 * —— T—1-oe 1 4.4 |
TRE=01 mt FIoE T

1

F5 F6
Notenwert: 1 - 999 Mit diesen Tasten
Graphische Symbole
zeigen die Noten- werte

an

Velocity: 0 - 127, kbd (auf der
Tastatur gespielte Velocity)
Graphische Symbole zeigen die
Noten- werte an

LII.J.LII.LII.L{.&!, UlI.HI.LJ.IlaII.J.HI.LII.I.HI.LII.J.

e EENE ¥/ Tt a [ EeuHEeq)

kénnen Sie die Ton- lage
der Tastatur andern

Oktave: —!
3-+3

Notenlange: ——
stac (staccato),

norm (normal), slur
(gebunden)
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8 Stellen Sie die Notenparameter ein: Notenwert, Velocity

und Notenléange (Gate Time).
Markieren Sie den gewtiinschten Parameter und andern Sie @
Wert.

Bei Notenwert und Velocity kdnnen Sie die Werte schnell und
einfach Uber die Zifferntasten eingeben. Die Notenwerte und
Dynamik-Symbole sind direkt Uber den Tasten aufgedruckt:

Notenwert Velocity (Anschlagstarke)

34 / 34
N

MAIN B

o mp 4w L p
L] [C2] =]

FILLAA FILLBB

(o] (=1 =]

FILLAB FILL BA

Markieren Sie einfach einen der beiden Parameter und driick
Sie die entsprechende Taste. Die Punkt-Taste) kann
benutzt werden, um den gerade gewdahlten Notenwert mit
einem oder mehreren Punkten zu verlangern.

Zwischenwerte konnen mibec)/(INCJ, dem Datenrad, oder
direkt durch Gedriickthalten der Taf&@m und die Ziffern-
tasten eingegeben werden.

en

9.

Geben Sie eine Note auf der Tastatur ein.

Sobald Sie obige Notenparameter angegeben haben, kénnen
Sie die Note eingeben, indem Sie sie einfach auf der Tastatur
spielen. Es erscheint ein Notensymbol auf der Notenlinie, und
der Zeiger fur die aktuelle Position ruckt weiter. Das Noten-
symbol erscheint immer als 1/4-Note, unabhangig von dem
eingegebenen Notenwert (auch Akkorde werden durch eine 1/
4-Note dargestellt).

Sie kénnen die Oktavlage der Tastatur fur die Eingabe mit

und(Fe6) (Oct v/A) andern.

Akkorde kénnen Sie eingeben, indem Sie den »Notenzeiger«
(die aktuelle Position) zuriick auf eine Note bewegen und dort
eine Note anderer Tonhthe spielen (was Sie beliebig oft
wiederholen kénnen). Fur Einzelheiten Gber den Notenzeiger
lesen Sie den Abschnitt »Cursor-Positionierung in der Noten-
darstellung« (s. u.).

’0 Vervollstandigung der Aufnahme

Wiederholen Sie die Schrit®und 9, bis die aktuelle Spur
fertig ist. Beenden die Aufnahme ni#TopP].

HINWEIS:

Die Ergebnisse der schrittweisen Aufnahme kénnen Sie nur héren,
wenn Sie [STOP] driicken (Rlickkehr in das Song-Display) und
daraufhin (RUN). Auch wenn Sie einen der Song-Jobs benutzen
mdchten, miissen Sie zuerst [STOP] driicken.

Siehe Abschnitt Bearbeitung von Songs & Phrasen  auf Seite 179
fiir Informationen (ber die weitere Bearbeitung aufgenommener
Daten.

m Darstellung Measure /Beat /Clock

Der BereichMeas (Measure = Takt) des Step-Display zeigt
die aktuelle Position des Notenzeigers in Takten, Viertel-
schlagen und Clock-Impulsen an (die feinste Einteilung von 9
Impulsen pro 1/4-Note). Wenn Sie nicht sicher sind, welcher,
Takt gerade dargestellt wird, werfen Sie einen Blick auf diese
Anzeige.

Clock:
Takt- nummer 96 Clock- Impulse pro Viertel

| /
BE1-1-68

Schlag:
1 - 4 (wenn im 4/4-Takt)

102
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m Die Noten- & Tastaturdarstellung

Die Notendarstellung zeigt bis zu vier 1/4-Schléage mit
Notendaten (einen 4/4-Takt). Wenn das gewdahlte Taktmaf}
mehr als vier Viertel pro Takt enthélt, »rollt« das Display
weiter zu den Ubrigen Noten.

Aktuelle Position Jeder Strich reprasentiert eine

L 32stel Note (12 Clock-Impulse).
| ' ' / ' I
1 1
\ | | | | | | | | \
1. Schlag 2. Schlag 3. Schlag 4. Schlag

Die Tastaturdarstellung zeigt die Tonhdéhe(n) der Note(n) an
der aktuellen Position. Im Beispiel weiter unten zeigt die
Darstellung an, daf3 sich ein aus drei Noten bestehender
Akkord (C-Dur) an der aktuellen Notenposition befindet.

| a1 —A— |-
TE=81 - ¥ [IT j ok
T ]' I:I-:.t

umuumuLuuur..ﬂ'.s.i'h'.nmnmunnu

Diese Punkte zeigen die Noten bzw. die
Tasten, die an der aktuellen Position
aufgezeichnet sind.

Cursor-Positionierung in der Notendarstellung

Notenzeiger vorwarts oder riickwarts auf der Notenlinie

DEWEGEN: ..o .

1. Markieren Sie den Notenzeiger.
2. Benutzen Sie die Cursortastere )/ » .
Oder:

Benutzen Sie bei beliebig markiertem Parameter die Tasten

(«J/[>>].

Einen anderen Takt anfahren:
’. Markieren Sie den Parameter Measure/Beat.

i Benutzen Sie die TasténeC)/(INC) oder das Datenrad,
oder geben Sie die Taktnummer direkt Uber die Ziffern-
tasten ein.

Sie horen die Note oder den Akkord, wenn der Notenzeiger
auf ein existierendes Notensymbol bewegt wird. Wenn Sie
den Notenzeiger lber ein Ende der Darstellung hinaus
verschieben, erscheint der nachste Takt. wenn Sie sich Gbe
den letzten Takt der Phrase hinausbewegen, erscheint wiede
der erste Takt.

m Funktionstasten im Step-Modus

Mit den Funktionstasten direkt unterhalb des Display kénnen
Sie eine Reihe praktischer Funktionen des Step-
Aufnahmemodus’ aufrufen.

[ S0HG 3R
[—1

'?

TRE=A1

Rest (Pause)

(Eezti Tie Wlelpfed BRI Oot & W[ Eeud(HEed:

Hohe Téne (HKey)

Zeigt den obersten Tastatur-
bereich an. Durch erneutes
Driucken wird auf normale
Anzeige zurlickgeschaltet.

F5 F6 F7 F8

Flgt eine Pause der aktuellen

-

1O OO

J LI

Notenlange ein.

Delete
(Loschen)
Loscht die Note
oder den Akkord
an der aktuellen
Position.

Tie (Bindebogen)
Verlangert die
vorhergehen- de Note
durch Anhangen einer
Note der gleichen
Tonhéhe und Lange.

Back Delete (BkDelt)
Bewegt sich rickwarts um
die eingestellte Notenlange
und I8scht den Akkord oder
die Note.

Tiefe Tone (LKey)

Zeigt den untersten Tastatur-
bereich an. Durch erneutes
Driicken wird auf normale
Anzeige zuriickgeschaltet.

Oktave (Oct) v/a
Erhéht oder verringert die
Tonhohe (+ 3 Oktaven).

o oooooooboobobgoogooboobopobuoobobobboboooboooobooboobboboboboboooao
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Pattern-Modus

Durch Einsatz der ausgekliigelt vorprogrammierten Style- Der QS300 besitzt 100 Preset-Pattern einer Vielzahl

Daten des QS300 koénnen Sie schnell und einfach vollstandi- musikalischer Stilrichtungen. Sie kénnen auch lhre eigenen
ge Begleitungen erzeugen, um dazu zu spielen oder zu Pattern erzeugen, indem Sie einzelne Phrasen zusammen-
singen, oder diese als Basis fuir komplette Kompositionen zu stellen — von denen jede Teil eines Pattern ist (wie z. B. der
verwenden. Im Pattern-Modus kénnen Sie mit Schlagzeug- oder BaR-Part). Fir diesen Zweck kénnen Sie
Begleitpattern arbeiten, die bis zu acht Spuren Schlagzeug/ aus dem Bestand von 3.093 Preset-Phrasen des QS300
Percussion, Baf3, Akkorden und weiteren rhythmischen auswahlen, oder lhre eigenen Phrasen aufnehmen.

>

Spuren enthalten — alle in bestimmtn musikalischen Stilarte
gehalten. Diese Pattern konnen in Verbindung mit dem
ABC-System (Auto Bass Chord) eingesetzt werden,
wodurch die Pattern automatisch nach den von Ihnen
angegebenen Akkorden reharmonisiert werden.

Bedenken Sie auch, daR sich die Preset- und User-Pattern
bei der Song-Aufnahme vdllig frei benutzen lassen, wodurch
Sie schnell und einfach Kompositionen mit vollstandiger
automatischer Instrumentalbegleitung zusammenstellen

koénnen.
Pattern-Modus
Multi-Regler
S XER
VOoIUME oo 110
VOICE ..vvviieiieeiieiieee e 111
—— Search ..., 111
— P
——SeNnd ... 112
Abspielparameter der Pattern
—— Pro Spur-Display (perTR) .....ccceeeeeeiiininnnnn. 113
— QUANLIZE ... 114
SWING toeeee e 115
Transpose/Clock Shift ........ccccvceiiiiiiiiinnnnn. 116
Gate Time/VeloCity ..........cccvvvvveeeiieiiiinine 116
MIDI-Sendekanal der Spur
Track Mute
L
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Uber Phrasen, »Sections«, Pattern und »Styles«
Bevor wir uns eingehender mit dem Pattern-Modus beschéftigen,
lassen Sie uns betrachten, was Pattern und andere Aspekte der
Begleitung innerhalb der Gesamtstruktur des QS300 bedeuten.

An oberster Stelle der Hierarchie der Begleitung stehen die
sogenannten Styles. Wenn Sie eines der Preset-Pattern auswéahlen
wahlen Sie eigentlich einen Musikstil (z. B.: Ska, Slow Blues ode

Country).

=

Style

Preset: 1 - 100 User: 1 -100

Preset 1 i User 1 |

* Jeder Style reprasentiert einen anderen musikalischen stil.

Jeder Style enthalt einen oder mehrere Takte einer kompletten
Instrumentalbegleitung im entsprechenden Stil (Style). (Die
meisten Preset-Pattern sind zwei- oder viertaktig, einige Pattern
sind jedoch auch acht Takte lang.) Das Preset-Style Nr. 51 z. Bl
(Slow Blues) enthalt Schlagzeug, BaR3, zwei Gitarren und Orgel.

Diese sogenannten »Parts« sind nach Instrumenten in getrennte
»Spuren« aufgeteilt — und jeder Style besitzt bis zu acht verschi
dene Spuren, jede mit einem anderen Instrument. Unser langsa
mer Blues besteht z. B. aus sieben Instrumentenspuren: drei
Schlagzeugspuren (Bassdrum, Hihat und Snare), und je eine Sp
fur Ba3, hohe Rhythmusgitarre, ein tieferes, abgedampft gespiel
Gitarrenriff und Orgel.

D
I

ur
tes

PredSl SlwBlues

(Preset-Style 051 Slow Blues)

rSpurl 9  Spur2 7  Spur3 7  Spuré4 4
Bass drum Hihat Snare Bap

rSpurb5 3 £ Spur6 1 £ Spur7 T  Spur8 4
Hohe Git. Tiefe Git. Orgel (leer)
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Jedes dieser Instrument-Parts wird »Phrase« genannt. Der QS300
enthalt 2.000 verschiedene Phrasen und besitzt Speicherplatz fur
100 eigene User-Phrasen (fur weitere Einzelheiten zu Phrasen
lesen Sie auf Seite 125).

Es bleibt jedoch nicht bei diesen einzelnen Pattern. Genau so, wie
ein Musiktitel verschiedene Abschnitte (Sections) enthélt, sind die
Pattern des QS300 weiter unterteilt. Jeder Style enthalt verschie-
dene »Sections« des gleichen Pattern — eine Einleitung (Intro),
zwei Hauptthemen, Fill-ins und einen Schluf3. Naturlich bestehen
alle diese Sections aus den acht Spuren mit den jeweils gleichen
Instrumenten. Diese Sections werden zumeist hintereinander
eingesetzt, um einen Song oder eine musikalische Abfolge zu

erzeugen:

r Pre@51 SluwBlues -

Intro

r Pre8Sl SlwEBlues o

Main A

r Pre@Sl SlwEBlues o

> Main A

L

r Pre@51 SlwBlues -

Fill AB

r Pred51 SlwBlues -

Main B

r Pred31 SlwBlues -

Ending

.

Jetzt geht es nur noch darum, wie Sie im Pattern-Modus style
auswahlen und spielen kénnen, Akkordwechsel eingeben, die
Wiedergabeparameter &ndern, usw. Der Pattern-Modus ist dem
Song-Modus sehr &hnlich, und besitzt viele der gleichen Funktio-
nen und Bedienungsvorgange. Die Abspielparameter (Playback
Effects) und einige der Multi-Regler sind gleich. Der wichtigste
Unterschied ist, daf? im Song-Modus sechzehn Spuren, im Pattern-
Modus nur acht zur Verfiigung stehen.

> >

HINWEIS: Der Pattern-Modus kann nicht aufgerufen werden, wenn der
Parameter System Mode (im Utility-Modus) auf TG-B gestellt ist (siehe
Seite 189).
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Pattern auswihlen und abspielen

Obwohl Sie den Pattern-Modus hauptséachlich fir das Erzeugen
neuer Pattern benutzen werden, kann man sich im Pattern-Modus
auch nur die einzelnen Phrasen anhéren und mit den Akkord-
wechseln des hochentwickelten ABC-Systems des QS300 exper
mentieren.

Auswahlen und Abspielen der Pattern im Pattern-Modus: .......
’. Wahlen Sie mit Taste(PATTERN] den Pattern-Modus.

Wahlen Sie mit (DEC)/(INC) die User- oder Preset-Bank und
wahlen dann eine Patternnummer.

3 Wabhlen Sie eine Section.
Wahlen Sie mit den Zifferntasten (s. UDEC]/(INC] oder dem
Datenrad die gewiinschte Section.

Jedes Pattern kann acht Sections besitzen: Intro, Main A, Main
B, Fill AA, Fill BB, Fill AB, Fill BA, und Ending.

~3n ~3n ~3n
s 2w L1
Lz 1 L(s8|/[o]
INTRO ENDING
> mp ﬁ .N mf
L4 ][5 |/[s|
MAIN A MAIN B
o rpPp J y/4 J P
L] C2]|[s]
FILLAA FILLBB
(o] =1 =]
FILLAB FILL BA

Benutzen Sie diese Tasten, um
die Section zu wahlen.

Intro Einleitung. Bei Verwendung in einem Song folgt
auf das Intro automatisch die Section Main A,
wenn keine andere Section angegeben wird.

Main A Haupt-Section, allgemein fur die Strophe eines
Songs benutzt.

Main B Eine Variation der Haupt-Section, die als Refrain
oder Uberleitung dienen kann.

Fill AA Fill-in fir die Section Main A.
Fill BB Fill-in fur die Section Main B.
Fill AB Ubergang von Main A nach Main B. Nach dem

Fill-in wird automatisch Main B selektiert.

Fill BA Ubergang von Main B nach Main A. Nach dem
Fill-in wird automatisch Main A selektiert.

Ending Schlu3-Section. Bei Verwendung im Song stoppt
die Wiedergabe nach dieser Section.

4, Tempo und Taktmaf3 (Time Signature) &ndern, falls

erforderlich.

Markieren Sie den gewinschten Parameter und benutzen Sie

die TastenDEC)/(INC] oder das Datenrad. (Das Tempo kann

ebenfalls mit dem numerischen Tastenfeld eingestellt werden.)

2. Wabhlen Sie eine Bank und eine
Patternnummer.
Markieren Sie jeden Parameter und
andern Sie den Wert.

3 Section wahlen

Markieren Sie den Taktnummer
Parameter und andern Sie (siehe Hinweis).
den Wert.
{ I
[ FATT JEo= 1 EEAT=Nre) Meas|IBET. Ell -
1ofd Ul d-d

Voice-Nummer 4, Andern Sie Tempo und TaktmaR,

und -Name falls erforderlich.

Markieren Sie jeden Parameter
und &ndern Sie den Wert.

5 Starten Sie das Pattern mit(RUN].

Bedenken Sie auch, daf3 Sie auch wahrend der Wiedergabe
andere Pattern und Sections wahlen kbnnen. Immer dann,

SNpO-UIajing .

wenn ein Pattern oder eine Section gewahlt wird, erscheint der
Eintrag next (= néchstes) rechts vom Namen des Pattern, und
das neu gewahlte Pattern bzw. die Section beginnt mit Anfang

des nachsten Taktes.

Beachten Sie, dal3 der Paramafleras (Measure = Takt) im
Display zwei Zahlen enthdlt: z. B.of 4 Die erste Zahl ist
die aktuelle Taktnummer, die zweite ist die Gesamtanzahl der
Takte eines Pattern (Pattern kdnnen bis zu 8 Takte lang sein).

2 of 4bedeutet z. B., dal3 der zweite Takt eines 4-taktigen

Pattern lauft.

6. Stoppen Sie die Wiedergabe mifSTOP].

o oooooooboobobgoogooboobopobuoobobobboboooboooobooboobboboboboboooao 107



Akkordwechsel

Der QS300 verfugt Uber ein ausgekligeltes ABC-System (Auto
Bass Chord), das automatisch die Pattern passend zu den von
Ihnen angegebenen Akkorden reharmonisiert. Dadurch kénnen
Sie Begleitungen auf3ergewdchnlich schnell erzeugen — wéhlen S
einfach ein Pattern und geben die gewilinschten Akkordwechsel

Das ABC-System ist zudem sehr flexibel; Sie kdnnen fir jeden
Akkord eine andere Balinote angeben, oder die BalRphrase durc
Angabe eines anderen Grundtons (Root) oder Akkortyps (Chord
type) vollig neu harmonisieren.

Akkorde in einem Pattern wechseln: .........cccccceeeeeieeiiiiiiicee e,

1.
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2 Markieren Sie das Akkordfenster (Chord) im Display.

Wahlen Sie ein Pattern und starten die Wiedergabe.
Folgen Sie dazu den Anweisungen im vorhergehenden
Abschnitt.

Schalten Sie den Parameter Fingered Chord wie gewiinscht
ein oder aus.

Wenn» Fingered Chord« eingeschaltet @st)( kdnnen Sie das
ABC-System einfach aktivieren, indem Sie (in der angegebe-
nen Fingered-Chord-Zone; siehe Seite 193) mit den Handen
einen vollstandigen Akkord spielen.

In der Einstellungff (ausgeschaltet) andern sich die Akkorde
beim Spiel bestimmter Tasten auf der Tastatur (wie in Schritt
weiter unten erklart).

2‘ Markieren Sie das Akkordfenster.

3 Stellen Sie Fingered Chord auf »off«
oder »on«.

Geben Sie einen Akkord ein.
Wenn Fingered Chord eingeschaltet ist, spielen Sie den ganz
Akkord einfach selbst. Wenn nicht, machen Sie folgende
Schritte:

* Wabhlen Sie einen Grundton— indem Sie in der untersten
Oktave eine Taste von C1 bis H1 driicken (A. d. U.: Die
Note »H« wird im Englischen mit dem Buchstaben »B«
bezeichnet. Die Note »B« bzw. A# wird im Display
demnach als »B« dargestellt).

e Wabhlen Sie einen Akkordtyp— indem Sie die entspre-
chend beschriftete Taste driicken (von C2 bi4)E

(Beachten Sie die folgende Tabelle.)

ie
an.

» Dricken Sie nach Angabe von Grundton und Akkord
— wodurch der Akkord erst eingegeben wird.

Bevor Sie(ENTER] driicken, blinkt die Akkordbezeichnung auf

dem Display. Der Akkord ist so lange nicht eingegeben, bis

Sie ([ENTER] driicken.

o Akkordtypen

M Dur
M7 Dur7
6 Sext
Septim
m moll
m7 moll 7
m6 mollsext
mM7 moll/Dur 7
m7(b5) moll7 verminderte Quinte (-5)
dim vermindert
aug UbermaRig
sus4 Quart
Madd9 Dur mit None
M7(9) Dominantsept mit None
6(9) Sextakkord mit None
7(9) Septnonakkord
madd9 moll mit None
m7(9) moll 7 9
m7(11) moll 7 11
7(b5) 7-5
7(45) 7 +5
7(b9) 7-9
7(%9) 7 +9
7(13) 713
7(b13) 7-13
7sus4 Quartsept
7(#11) 7 +11
--- THRU (Siehe HINWEIS unten.)

HINWEIS: Die Akkordtypmarkierung - - - ist ein besonderer Nicht-ABC-
Akkordtyp, der fiir die Erzeugung von Begleitpattern ohne die harmoni-
schen Begrenzungen des ABC-Systems benutzt werden kann.
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m Bafinote fiir einen Akkord angeben

Mit dieser Funktion kénnen Sie eine vom Grundton abwei-
chende BalRRnote angeben, die wéhrend des aktuellen Akkordes
gespielt werden soll. Sie kdnnen z. B. festlegen, dal? der Bal}
unter einem Cm7-Akkord ein B spielen soll.

Balnote angeben: ... ... .
] Markieren Sie das Akkordfenster im Display.

2 Geben Sie einen Akkordtyp ein.
Geben Sie fur dieses Beispiel Cm7 ein.

3. Halten Sie BiI&P gedrickt und driicken den ge-
winschten Grundton in der untersten Oktave (C1 -
H1).

Spielen Sie fir dieses Beispiel die Klaviertaste B

4 Driicken Sie (ENTER], um die neue Einstellung einzuge-
o
ben.

Im obigen Beispiel wird auf der BaBnoté Ber Akkord Cm7
gespielt.

m Akkordtyp der Bafiphrase angeben (Harmonisierung)

Diese Funktion erweitert noch die Balinoten-Funktion, indem
Sie einen Akkordtyp angeben kdnnen, auf dem die Ballinie

basieren soll. Der Bal kann z. B. unter dem Akkord Cm7 eine
auf Ab6 basierende Linie spielen.

Akkordtyp der BaRphrase angeben: ...........cccccoiiiin.
] Markieren Sie das Akkordfenster im Display.

2 Geben Sie einen Akkordtyp ein.
Geben Sie fur dieses Beispiel Cm7 ein.

3. Halten Sie Gi&P gedrickt und driicken den ge-
winschten Grundton in der untersten Oktave (C1 -
H1).

Spielen Sie fur dieses Beispiel die Klaviertaste Ak (A
oder Gi).

4. Halten Sie BXIa® weiter gedrickt und wahlen Sie mit
der entsprechend beschrifteten Taste einen Akkordtyp
(von C2 bis B-4).

Geben Sie hier einen Sextakkord ein, indem Sie die
Klaviertaste D dricken.

Beachten Sie dazu die Tabelle ddkordtypen weiter
oben.

5 Driicken Sie (ENTER], um die neue Einstellung einzuge-
o
ben.

wEBlue HealeBE?.B

lofd]| 4.4

(EEfci)(TxChFat ) (FuTE D TrFutd Load)(Eave]

Im Beispiel oben wird unter dem Cm7-Akkord eine
BaRphrase in 6 gespielt.

HINWEIS: Wenn Sie nur einen Akkordtyp angeben, wird automatisch
der Akkordtyp Dur selektiert. Wenn Sie dagegen nur den Akkordtyp
angeben, wird der Grundton automatisch auf C gesetzt.

Wahrend der Wiedergabe kénnen Sie den Cursor auf die Style-
Nummer bewegen, einen anderen Style wéahlen, und zurtick auf
das Akkordsymbol gehen und im neuen Style verschiedene
Akkorde durchprobieren.

Driicken Sie[STOP], um die Wiedergabe zu beenden.
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Multi-Regler

Wie bei den Multi-Reglern im Song-Modus kénnen mit den Multit

Reglern im Pattern-Modus viele Parameter fur alle Voices der

Pattern-Spuren einfach und wirksam eingestellt werden. Diese
Parameter sind u. a. Voice-Bank und Voice, Lautstarke, Panoran
und Effekt-Hinwege.

Aufruf der MUlti-Regler: ...........oo e
Schalten Sie mifPATTERN] in der Pattern-Modus. Driicken Sie

(Multi) auf der unten abgebildeten Hauptseite des Pattern-
Play-Display.

MealelEE.E

[Maind 1 lofdl 4.4

L PHIT STl | e it R
| —] i

Das Baumdiagramm unten zeigt alle Parameter-Displays fur die
Multi-Regler. Die Hauptpfade sind die Displays Mixer (wo alle
Voice- und Lautstarkeeinstellungen zu finden sind), und Effect
(Effekte).

Pattern Multi [MEE Volume

Pfad: (PATTERN] [J (Mutty O *(F1) (Mixer) O *(F6] (Volume)

* Diese Tasten mussen nicht gedriickt werden, wenn das entsprechende Display bereits angezeigt wird.

Voice-Kategorie (Voice-Nummer und -Name der
markierten Voice erscheinen oben rechts.

Kanal-/Spurnummern

L PHTT NI Uoice = 881 Pf GrandPrho
Voice-Modus Llgice --Phe [ ——
Fan -—-—----- K'] ['BE'JE'3E' 3K L] | —— Panorama (fiir jeden
1] 1] 1] 1] 1] 1} 1] 1} Kanal).
LIgl-------- ' T i F - U
| Mizoer N3 ETIR0 B
Lautstarke (fiir jeden
Kanal).
e \oice Mode e Pan

Einstellungen: Phrase (Phr), Pattern (Pat)

Hiermit kdnnen Sie zwischen Pattern- und Phrase-Voice-
Zuordnungen umschalten.

e \oice
Bereich: 1 — 128, D1 — D12 (129 — 140)*, off (141)
* Werte in Klammern kénnen Uber die Zifferntasten eingegeben werden.

Entspricht dem gleichnamigen Parameter im Song-Modus (siehe
Seite 73).
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Bereich: zufallig (-64)*, links 63 (-63) Mitte (0) rechts 63 (+63)
* Werte in Klammern kdnnen Uber die Zifferntasten eingegeben werden.

Entspricht dem gleichnamigen Parameter im Song-Modus (siehe
Seite 73).

e \olume (Vol)
Bereich: 0 — 127

Entspricht dem gleichnamigen Parameter im Song-Modus (siehe
Seite 73).
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Multi-Regler

Pattern Multi IEEE Voice

Pfad: (PATTERN) [J (Multiy O *(F1) (Mixer) O *(F7] (voice)

* Diese Tasten mussen nicht gedriickt werden, wenn das entsprechende Display bereits angezeigt wird.

Voice-Kategorie (Voice-Nummer und -Name

der markierten Voice erscheinen oben rechts.

Kanal-/Spurnu

mmern

BE]1 FPf GrandPrho

WMLt Uoice =

e \oice
Bereich: 1 — 128, D1 — D12 (129 — 140)*, off (141)

* Werte in Klammern kdnnen Uber die Zifferntasten eingegeben werden.

Entspricht dem gleichnamigen Parameter im Song-Modus (siehe
Seite 74).

e Bank

f
Lgice ----- [P+ FT] P F] Pt e
Bank ------ Inla | nlb | nla | nla nld | nla | al | —— Voice-Bank
AR H(E | oeeman
LRI Lloice fETa=n)

Bereich: Normalbetrieb (XG):

XG 0 — 101, Fx (SFX),

Pr (Preset), Us (User)

Entspricht dem gleichnamigen Parameter im Song-Modus (siehe
Seite 74).

Pattern Multi IJ'IJEE Seurch

Pfad: (PATTERN] [ (Multy O *(F1) (Mixer) O *(F8] (Srch)

* Diese Tasten mussen nicht gedriickt werden, wenn das entsprechende Display bereits angezeigt wird.

Voice-Bank

GrandPhol ritefno E.Gran nkYTon
X E.FPianoZ Hartsi. Clauvi.

Die Such-Displays (Search) bieten eine schnelle Methode, die
verschiedenen Voice-Banken und Voices zu durchsuchen. Die
Displays sind die gleichen wie im Song-Modus (siehe Seite 75).

Zur Ruckkehr zum zuletzt gewahlten Mixer-Display driicken Sie

EXIT B

.Flano
Celesta Glocken MusicBox Wikhes
Marimba H4lofhon TubwlBel Iulcimer

| |—— Kanal-/Spurnummern
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Pattern Multi 1341 Send

Pfad: (PATTERN] [J (Multi) [ *(F2] (Effect)

* Diese Taste muR3 nicht gedriickt werden, wenn das entsprechende Display bereits angezeigt wird.

Kanal/Spurnummern
T PATT LT Trd Level = 12?/
H *Direktanteil
Drd ------- [+ [+ [+ _
Feveprhk --- > ] [>] [ Reverb-Anteil
Charuz---- [ [ ] [ ] [ ] L — .
orus-Anteil

* Dieser Parameter steht nur zur Verfiigung, wenn »Variation
Mode« auf »System« gestellt ist.

Im Effect-Display des Pattern-Modus finden Sie Effektregler fur
die Pattern. Diese entsprechen den Displays im Song-Modus
(siehe Seite 76).

e Dry Level
Bereich: 0 — 127

Entspricht dem gleichnamigen Parameter im Song-Modus (sieh
Seite 76).

1)

e Reverb Send
Bereich: 0 — 127

4%

Entspricht dem gleichnamigen Parameter im Song-Modus (sieh
Seite 76).

e Chorus Send
Bereich: 0 — 127

Entspricht dem gleichnamigen Parameter im Song-Modus (sieh
Seite 76).

1)
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Abspielparameter der Pattern

Wie die Abspielparameter der Songs (Seite 89) erlauben die » Clock Shift — Zeitliches Verschieben einer Spur nach
»Playback Effects« der Pattern die Veranderung der wiederzu- vorne oder nach hinten.

gebenden Daten auf vielféltige Weise, ohne daf3 die Originaldaten * Gate Time— Einstellung aller Notenlédngen einer Spur.
im Speicher verandert wirden. * \Velocity — Einstellung aller Anschlagswerte (Velocity-

Werte) einer Spur.
Die Abspielparameter sind:
* Quantization — Bereinigung des Timings bereits aufge-
nommener Spuren.
* Swing - Hinzufligen eines »Swing-Feelings«.
e Transpose— Tonart einer Spur &ndern.

Abspielparameter der Pattern Pro Spur-DispIuy (perTR)
Pfad: ad (PEfet) O *(F1] (perTR)

* Diese Taste muf3 nicht gedriickt werden, wenn das entsprechende Display bereits angezeigt wird.

Kanal/Spur

\

EECINEF 124 Effect Buantize Ualue
| 1 1 [ 1 [ ] |
LR T ey A Sina " TFAMSfts "

Wal ---- [l |[-|wel ﬂ rans-- @

o 3 o |

Quantisierungsfenster: Swing-Fenster: Transpose- und Delay- Notenlangen- und Velocity-Fenster:
* Quantisierungswert « Swing-Velocity Fenster: * Notenldngen-Rate
« Starke « Swing-Notenlédnge « Transponierung « Velocity-Rate
« Swing-Rate « Vorverschiebung/ « Velocity-Versatz
Verzdgerung

Das Pro-Spur-Display zeigt alle Play-Effect-Parameter einer
einzelnen Spur. Dieses Display enthélt die gleichen
Abspielparameter wie die anderen vier Displays. Fur weitere
Einzelheiten zum Pro-Spur-Display lesen Sie den entsprechende
Abschnitt im Song-Modus (Seite 89).

=]
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Abspielparameter der Pattern Quantize

Pfad: (PATTERN] [J (PEfcty O *(F2] (Quant)

* Diese Taste muR3 nicht gedriickt werden, wenn das entsprechende Display bereits angezeigt wird.

[ —— Quantisierungswert

:r\ Starke der Quantisierung

Die Funktion »Quantize« verschiebt die Noten entsprechend dem
eingestellten »Raster« (dem Quantisierungswert) auf den jeweils
nachstliegenden Schlag. Mehr zum Quantize-Display erfahren $
im zugehdrigen Abschnitt des Song-Modus’ (Seite 90).

e

e Quantize Value (Val)

Einstellungen: off, F, F5. F. F3. I 1T J Fe. Juz
Entspricht dem gleichnamigen Parameter im Song-Modus (sieh
Seite 90).

1)

e Strength (Str)
Bereich: 0 — 100%

Entspricht dem gleichnamigen Parameter im Song-Modus (sieh
Seite 90).

1)
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elparameter der Pattern
[ ] [}

Abspielparameter der Pattern Swmg
Pfad: O (PEfet) O *(F3] (Swing)

* Diese Taste muf3 nicht gedriickt werden, wenn das entsprechende Display bereits angezeigt wird.

Iﬂ]l-F'la':l Effect Swind Uelocitd = 188X
“ﬂ“““ Swing-Effekt fir die Velocity

| |—— Swing-Effekt fiir die Noten-

- langen
F :'\ Swing-Verhaltnis

.—ah

TIT

I
T

Der Swing-Effekt kann nur benutzt werden, wenn der Parameter
Quantize (oben) auf einen anderen Wertodlgestellt ist. Der
Effekt bewirkt ein Swing-Feeling indem das Timing, die An-
schlagstarke oder die Notenlangen der unbetonten Z&hlzeiten
abhéangig von der Quantize—Einstellung beeinflut werden. Fur
weitere Einzelheiten zum Swing-Display lesen Sie den entspre-
chenden Abschnitt im Song-Modus (Seite 91).

e Swing Velocity (Vel)
Bereich: 0 — 200%

Entspricht dem gleichnamigen Parameter im Song-Modus (siehe
Seite 91).

e Swing Gate Time (Gat)
Bereich: 0 — 200%

Entspricht dem gleichnamigen Parameter im Song-Modus (siehe
Seite 91).

e Swing Rate (Rat)
Bereich:

* 50% (kein Swing) bis 75% (maximaler Swing) fir gleiche
Notenléangen

* 66% bis 83% fur Triolen

* 50% bis 66% fur gemischte Notenlangen (z. B. Achtel +
Achteltriolen)

Entspricht dem gleichnamigen Parameter im Song-Modus (siehe
Seite 91).
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Abspielparameter der Pattern TI'(IIISPOSE / Clock Shift

Pfad: (PATTERN] [J (PEfcty 0 *(F4] (Trn/stt)

* Diese Taste muR3 nicht gedriickt werden, wenn das entsprechende Display bereits angezeigt wird.

EECINEF1 =49 Effect TransrFrose = +8A
(T | 1] ENENE-EE-NEE _
Trans----] 'R N NE N [ —— Transponierung

Shift----

L]
T

:r\ Verschiebung

—f
=
—f

[

e Transpose (Trans)
Bereich: -99 — +99 Halbtotne

Entspricht dem gleichnamigen Parameter im Song-Modus (siehe
Seite 92).

e Clock Shift (Shift)
Bereich: -999 — 0 — +999

Entspricht dem gleichnamigen Parameter im Song-Modus (siehe
Seite 92).

Abspielparameter der Pattern Gate Time / VGlOC"y

Pfad: (PATTERN] [ (PEfet)y O *(F5] (GT/vel)

* Diese Taste muR3 nicht gedriickt werden, wenn das entsprechende Display bereits angezeigt wird.

SNl =y Effect Gate Time Fate =

186

Notenlangenverhaltnis

G Fat----

| |—— Velocity-Verhaltnis

I
T

:'\ Velocity-Versatz

e Gate Time Rate (G.Rat)
Bereich: 0 — 200%

Entspricht dem gleichnamigen Parameter im Song-Modus (siehe
Seite 93).

e Velocity Rate (V.Rat)
Bereich: 0 — 200%

Entspricht dem gleichnamigen Parameter im Song-Modus (siehe
Seite 93).
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e Velocity Offset (V.Ofs)
Bereich: -99 — +99

Entspricht dem gleichnamigen Parameter im Song-Modus (siehe
Seite 93).
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Andere Pattern-Funktionen

Pattern MIDI-Sendekanal der Spur

Pfad: (PATTERN] [ (TxCh)

AN Tack Transmit MIDI CH CHE3
L :

MIDI CH --

MIDI-Kanal

Im Display fur den MIDI-Sendekanal der Spur (Track Transmit
Channel) kdnnen Sie den MIDI-Kanal der gewahlten Pattern-
Spuren festlegen. Dadurch kann die Begleitung fir richtige
Wiedergabe auf externen MIDI-Tonerzeugern eingestellt werden,
indem die Einstellungen in diesem Display auf diejenigen des
externen Tongenerators gestellt werden.

e MIDI Channel
Bereich: off, 1 — 16

Dieser Parameter legt fest, auf welchen MIDI-Kanéalen die
enstsprechende Pattern-Spur senden soll.
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Pattern Stummschalten der Spur

Pfad: (PATTERN) [ (TrMut)

Fr-={EE8] Fave 1 Meas| J133.4
[aiFl |1-:-F2 4.4

] =] i

-t

F1 F2 F3 F4 F5 F6 F7 F8

Driicken einer dieser Tasten schaltet die zugehorige
Spur stumm oder wieder ein.

Im Track-Mute-Display kénnen Sie die Patternspuren lber die
FunktionstastenFi1] — schnell und einfach stummschalten
bzw. wieder einschalten. Driicken Sie die entsprechende Taste, um
die Spur zu muten oder zu de-muten.
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Aufnahme einer Begleitung

Der Sequenzer des QS300 besitzt nicht nur sechzehn Spu
fur die Aufnahme von Songs, sondern Sie kdnnen zusatzlig

Begleitungen aufnehmen, die aus Pattern und automatischen

Begleitfunktionen entstehen. Die Aufnahme erfolgt auf
speziellen Pattern- und Akkordspuren. Mit diesem Prinzip
kénnen Sie schnell und einfach instrumentale Begleitungen
mit definierten Akkordwechseln erzeugen, die nur zwei
Spuren beanspruchen. Dadurch sparen Sie auch Song-
Speicherplatz fur die Aufnahme weiterer Daten auf den
anderen 16 Spuren. Es gibt auch eine Tempospur, auf der
sich fur einen Song Tempowechsel aufzeichnen lassen.

en Wie die normale Aufnahme (Seite 97) gibt es bei der

h

Aufnahme der Begleitung zwei verschiedene
Aufnahmemodi: Realtime und Step. Die Echtzeitmethode
ist die schnellste und einfachste, mit der Sie Pattern- und
Akkordwechsel »im Fluge« programmieren kdnnen. Mit
Step haben Sie eine genauere Kontrolle; dieser Modus
eignet sich fir die Verfeinerung oder Korrektur einer
Echtzeitaufnahme einer Begleitung. (Fir weitere Informa-
tionen zu Echtzeit- und Step-Aufnahme lesen Sie ab Seite
120.)

Aufnahme einer Begleitung

Aufnahme einer Begleitung in Echtzeit ..................... 120

Schrittweise Aufnahme einer Begleitung................... 122
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Aufnahme einer Begleitung in Echtzeit

Bei der Echtzeitaufnahme einer Begleitung wahlen Sie die
aufzunehmende Spur (erst Pattern, dann Akkorde), und geben
dann die Pattern-/Akkordwechsel live ein.

Wenn Sie erst einmal wissen, wie im Pattern-Modus »Styles,
»Sections« gewahlt und Akkorde (»Chords«) eingegeben werder
(Seite 108), ist die Aufnahme einer Begleitung in Echtzeit sehr
leicht. Tempowechsel kénnen nachtraglich im Edit-Modus
eingegeben werden (Seite 186).

Benutzung der Echtzeitaufnahme einer Begleitung: ...................

Rufen Sie den Song-Modus auf und wahlen Sie einen
* leeren Song.

Nur in einem leeren Song (zu erkennen an einer Reihe von
Sternchen im Songnamen) kann eine Begleitung aufgenomm
werden. Wenn aus irgend einem Grund alle 10 Songs Daten
enthalten, benutzen Sie den Job »Clear Song« (Seite 160), U
einen Song zu léschen. (Achten Sie vorher darauf, dal3 der
Song gespeichert wurde!)

2 Wahlen Sie die Pattern-Spur (Pat) fur die Aufnahme von
Pattern- und Section-Wechseln.

3 Stellen Sie das gewiinschte Song-Tempo ein.

]. Leeren Song wahlen.
Markieren Sie den
Song-Parameter und
andern Sie den Wert.

2. Patternspur wahlen.
Markieren Sie die Patternspur (Pat).

3. Tempo einstellen.
Markieren Sie den
Parameter Tempo und
andern Sie den Wert.

SN

——— R F‘atter‘n

4. Pattern wahlen.
Markieren Sie zuerst die Pattern-
Nummer und wahlen einen Wert
groRer 000. Wahlen Sie dann User
oder Preset, und dann die Pattern-
Nummer.

Section wahlen.
Markieren Sie die Section
und andern Sie sie.

120

4 Wahlen Sie ein Pattern.

Bedienung:

e Schalten Sie die Pattern-Auswabhl eir- indem Sie die
Pattern-Nummer markieren und auf einen anderen Wert als
000 (Aus) stellen.

Wahlen Sie die Pattern-Bank (User oder Preset}

indem Sie den Parameter Bank unter der Pattern-Nummer
markieren undJsr (User) odetPre (Preset) einstellen.
Wabhlen Sie die Pattern-Nummer— indem Sie die
Pattern-Nummer markieren und den Wert andern.

Da die Pattern-Auswahl automatisch ausgeschaltet ist, wenn
Sie einen leeren Song wahlen, missen Sie diese zunachst
einschalten. Erst dann kénnen Sie Pattern-Bank und -Nummer
wahlen.

Wahlen Sie eine Section.

Driicken Sie(RECORD].

Die RECORD-LED leuchtet und zeigt die Aufnahmebereitschaft an.

e~
R{CD&D

H1  cheksksbobkdohk
] TR Pattern_

Driicken Sie (Fe] fur
Realtime Recording.

Starten Sie die Aufnahme mit(RUN).

Das Metronom erklingt (wenn richtig eingestellt; siehe Seite
192), und Sie héren einen zweitaktigen Vorzéhler, bevor der
erste Takt tatséchlich aufgenommen wird. Der Vorzéhler wird
auch durch negative Zahlen im Parameter Measure angezeigt
(oben, neben Tempo/Time Signature). Ist das Taktmal z. B. 4/
4, lauft der Vorzahler von -08 bis -01, die Aufnahme beginnt
dann bei Takt 001.

coooboobooooogoooobobbobogbobbobgobobbobbobbobbobbobbobobobuooDoooobooboao



Da Sie die Pattern-Aufnahme gewahlt haben (mit der Spur ’3 Driicken Sie [RUN], um den Song zu spielen und sich Ihr

. . . 4 .
»Pat«), springt der Cursor automatisch auf die Pattern- Werk anzuhéren.
Nummer, wenn Sie die Aufnahme starten. Alles, was Sie dann
noch tun mussen, ist, auf die gewunschten Pattern und HINWEIS: Beachten Sie hierzu auch den Abschnitt Bearbeitung von

Sections umzuschalten. Bedenken Sie dabei, daR Anderungen ~ >°"9° & Phrasen ab Seite 179.

erst am Anf{_ing desachstenTaktes nach Emga_lbe des TIP: Argern Sie sich nicht zu sehr, wenn Sie ein paar Fehler machen.
Wechsels wirksam werden. Beachten Sie beim Umschalten Kleine Ausrutscher kénnen im Step-Record-Modus schnell ausgebligelt
von Sections auch, daR die Section Intro automatisch auf Main  werden — lesen Sie weiter.

A, Fill AB auf Main B, und Fill BA auf Main A umschaltet.

9. Zum Beenden der Aufnahme driicken Si¢STOP).
Es wird die normale Song-Wiedergabe (gestoppter Zustand)
gewahlt, wenn Sie die Aufnahme beenden, und Sie befinden
sich automatisch am Song-Anfang (erster Takt).

0 Driicken Sie erneut(RECORD] und wahlen die Akkordspur
(Chd), wenn Sie Akkordwechsel aufnehmen méchten.

HINWEIS: Die Auswahl der Echtzeitaufnahme (Schritt 7) ist nicht
nétig, da Sie die Aufnahmeart nicht gewechselt haben.

11 Starten Sie die Aufnahme mit(RUN].
Das Metronom erklingt, und Sie erhalten einen zweitaktigen
Vorzahler.

Da Sie die (mit der SpurChd«) die Akkordaufnahme gewahlt
haben, springt der Cursor automatisch auf das Akkordfenster,
wenn Sie RUN drlicken. Jetzt missen Sie nur noch die
Akkorde umschalten (siehe Seite 124).

>
[
——
=
2
=
3
@
[1-]
=
=
@
-
-
[1-]
<
@
=.
—r
[
=
=

TIP: Akkordwechsel finden normalerweise genau auf einem
Viertelschlag statt, versuchen Sie also, die [ENTER)-Taste bei der
Eingabe genau auf oder kurz vor dem Schlag zu setzen, wo der
Akkordwechsel stattfinden soll. Synkopierte Akkordwechsel werden
erzeugt, wenn Sie den Akkord ein Achtel oder 16tel vor dem Schlag
spielen. (Synkopen kénnen auch im Step-Modus programmiert
werden; siehe Seite 124.)

Beenden Sie die Aufnahme mifSTOP).
Es wird die normale Song-Wiedergabe (gestoppter Zustand)
gewahlt, wenn Sie die Aufnahme beenden, und Sie befinden
sich automatisch am Song-Anfang (erster Takt).

o oooooooboobobgoogooboobopobuoobobobboboooboooobooboobboboboboboooao 121



Schrittweise Aufnahme einer Begleitung

Bei der schrittweisen Aufnahme von Begleitungen gibt es zwei
verschiedene Displays fur die Aufnahme, abhéngig von der
gewahlten Spur: »Pattern« oder »Chord«. In jeder Darstellung
kénnen Sie einzelne Pattern- oder Akkordwechsel an genau
definierten Punkten einfligen.

Benutzung der Step-Aufnahme einer Begleitung: .......................
Rufen Sie den Song-Modus auf und wahlen Sie einen Song.
* Wahlen Sie einen leeren Song, wenn Sie einen neuen Song
aufnehmen mochten, oder wahlen Sie einen Song, der bereit
Daten enthalt, wenn Sie Anderungen oder Erganzungen
vornehmen maochten.

7]

2 Schalten Sie mit(RECORD) in Aufnahmebereitschaft.

3 Wahlen Sie mit(F7) (Step) Step Recording.

Wahlen Sie mit (F7)
Step Recording

Wahlen Sie die Pattern-
oder Akkordspur

| Wahlen Sie die Spur »Pattern« oder »Chord«.

Driicken Sie (RUN] um das Display fur die Pattern- oder
: Akkordeingabe aufzurufen, und beginnen Sie mit der

Aufnahme von Daten.

Richten Sie sich nach den weiter unten folgenden Be-

schreibungenRattern-Eingabe oder Akkord-Eingabe) zu

Einzelheiten der Eingabe.

Zum Stoppen der Aufnahme und Verlassen der Displays
Pattern Entry oder Chord Entry driicken Sie (STOP].

Wiederholen Sie die obigen Schri2e4, 5 und 6, wenn Sie
zwischen Pattern- und Akkordeingabe umschalten.
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m Pattern-Eingabe

__ Takt wahlen. Geben Sie eine Song- [Im Pattern-Entry-Display kénnen Sie:
Benutzen Sie die Tasten [<<])/ Endmarke ein, wenn erforder- ] -
(»>) oder die Cursortasten lich. e Die Pattern-Bank wahlen: User (Usr) oder Preset (Pre).
(< )/(» ], um sich durch die Bewegen Sie den Cursor auf die
Takte zu bewegen. Song-Endmarke und driicken die e Die Pattern-Nummer wahlen: 001 - 100.

Taste (INC), um das Event
einzufuigen. Mit kann das

Event gelGscht werden. e Das TaktmaR andern: 1/16 - 16/16, 1/8 - 16/8, 1/4 - 8/4.
Jedes Pattern hat ein voreingestelltes Taktmaf, dies kann
Pattern wahlen. jedoch frei geéndert werden. Es kann sogar jedem Takt ein
Markieren Sie die Bank Section wahlen. _ anderes TaktmaR zugeordnet werden.
oder die Nummer, und Markieren Sie die Section
andern Sie den Wert. und éndern Sie sie. HINWEIS: Wenn das gewéhlte Taktmal3 kiirzere Takte als die
Voreinstellung erzeugt, wird das Pattern entsprechend geschnitten
ot " Section End (gekiirzt). Wenn das gewéhlte Taktmal3 ldngere Takte als die
1 Voreinstellung erzeugt, wird das Pattern bis zur erforderlichen
‘ PrEERR ave 1 ‘ | [MainA 1] Lénge wiederholt.

e Song-Endmarke einfligen
An einer Song-Endmarke stoppt die Wiedergabe am Ende des
2 S g ; ‘ entsprechenden Taktes. Dadurch kann die Wiedergabe zu
] [ ] [ ] [ ] [ ] [ ] [ ] ] jedem beliebigen Zeitpunkt ohne Eingabe einer Ending-
Section beendet werden. Zum Léschen einer Song-Endmarke
markieren Sie sie und driuickérs) (Clear) oder die Taste

L— Andern $ie das TaktmaB, wenn Driicken Sie (F8), wenn DEC].
erforderlich.
Markieren Sie den TaktmaR-

Sie die markierten Daten

Parameter und ndern Sie den I6schen mochten. o Mit (Clear) kénnen Sie jegliche Daten an der
Wert. (Jedes Pattern hat eine Markierung loschen.

Voreinstellung, der Wert kann

jedoch geandert werden.) . . .
HINWEIS: Die Daten der Tempospur (Tmp) werden im Edit-Modus

eingegeben (siehe Seite 186).

>
[
——
=
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=
3
@
[1-]
=
=
@
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[1-]
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(1]
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[
=
=

Anfahren verschiedener Blocks und Takte: ........ccccccvvvvvevenens
* Benutzen Sie die Cursortasten.

Nach oben oder nach unten durch die Takte rollen:............
» Benutzen Sie die Tastere /[ »»>].

Ruckkehr zum ersten Takt des SONQGS: ......cccvvvveeeeeiiiiiiiieneennn.
 Driicken Sie die Tast@or).
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m Akkordeingabe

Waéhlen Sie einen Akkordblock und geben

einen Akkord ein

Benutzen Sie die bezeichneten Tasten des
Ziffernblocks, um Akkordtyp und Grundton
einzugeben (siehe Seite 108).

Sie kénnen auch eine BaBnote und einen Ak-
kord fur die Bal3phrase angeben (s. u.).

Bei der Step-Aufnahme muf} nach Angabe eines
Akkords nicht (ENTER] gedriickt werden.

— Takt wéhlen.

JChord

L Andern Sie das TaktmaR, wenn

- Driicken Sie [(F8], wenn
erforderlich.

Sie die markierten Daten
I6schen mochten.

Die Grundfunktionen (Hin- und Herbewegen, Takte anwahlen,

das Taktmaf3 andern, Daten an der Markierung léschen etc.)
sind die gleichen wie bei der oben besprochenen Pattern-
Eingabe.

Akkorde im Chord-Entry-Display wahlen: .........................

1. Markieren Sie den gewlinschten Akkord-»Block«.
Jeder Takt im Chord-Entry-Display ist in Blécke von
Viertelnotenlange eingeteilt. In jedem Block kann ein
Akkord eingetragen werden. Markieren Sie den Block, in
dem der Akkordwechsel stattfinden soll. Synkopierte
Akkorde (Akkorde, die leicht vor dem Schlag kommen)

kénnen ebenfalls eingegeben werden (siehe »Synkopierte

Akkorde« weiter unten).

Geben Sie mit den beschrifteten Tasten auf der Tasta-
tur Grundton und Akkordtyp an.

Die Angabe des Akkordes erfolgt auf die gewohnte Weise.
Grundton und Akkordtyp werden automatisch eingegeben;

es ist hier nicht notigeNTER] zu driicken.

Angabe der Bal3note eines Akkordes

Mit dieser Funktion kénnen Sie die BalRnote eines Akkordes
(abweichend vom Grundton) eingeben.

Angabe einer abweichenden Bal3note: ...........cccccoevviiiiinneenn.
] Markieren Sie den Akkordblock im Display.

i Halten Sie @X@P gedrickt und spielen die gewlinschte
Baf3note in der untersten Oktave auf der Tastatur (C1 -
B1).

Angabe des Akkordtyps der
Bal3-Phrase (Harmonisierung)

Mit dieser Funktion wird die obige Funktion der Ba3note noc
erweitert. Sie kénnen hier einen Akkordtyp angeben, auf den
dann der Verlauf der BaRlinie basiert.

Akkordtyp der Ba3phrase angeben: ..........ccccccoeiiiiineen.
| Markieren Sie den Akkordblock im Display.

2 Halten Sie GXI@B gedrickt und spielen die gewiinschte
Baf3note in der untersten Oktave auf der Tastatur (C1 -
B1).

3. Halten Sie GiI&d weiterhin gedriickt und wahlen Sie
einen Akkordtyp, indem Sie die entsprechend markier-
te Taste (von C2 bis E4) dricken.

Betrachten Sie die Liste dakkordtypen auf Seite 108.

Synkopierte Akkorde

Eingegebene Akkord kénnen synkopiert werden, d. h. sie
nehmen eine betonte Z&hlzeit um ein Achtel oder ein
Sechzehntel vorweg.

Synkopierten Akkord eingeben: ...
| Markieren Sie den Akkordblock im Display und geben
Sie ganz normal einen Akkord ein.

Driicken Sie die Zifferntaste( 4 ] (Achtel-Synkope)
oder (Sechzehntel-Synkope).

Achtelsynkope
|

Es erscheint eine Note mit einem Bindebogen vor dem Akko
namen, der den Takt- oder Viertelstrich tGberspannt. Im Beis
oben wird der Akkord um ein Achtel vorgezogen (synkopiert)
daf er ein Achtel vor dem dritten Schlag des vierten Taktes
erklingt.

Um die Synkopierung rickgéngig zu machen, markieren Sie
Akkord, und driicken die gleiche Zifferntaste4(] oder( 5 ))
noch einmal.

den
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Phrase-Modus

Im Phrase-Modus kdénnen Sie durch Kombination von

Preset-Phrasen und 100 User-Speicherplatze fir lhre eigenen

»Phrasen« Begleitungen erzeugen. Eine Phrase ist praktisch Phrasen. Im Phrase-Modus kénnen Sie sich die Preset-

eine »Spur« eines Pattern — z. B. eine Schlagzeug-Phrase
eine Bal3-Phrase, eine Keyboard-Phrase usw. — die jeweils
von nur einer Voice gespielt wird. Der QS300 besitzt 3093

Phrasen anhéren, und eigene User-Phrasen erzeugen. Diese
kénnen dann im Pattern-Modus zu vollstéandigen Pattern
zusammengefiigt werden.

Phrase-Modus

Phrasen auswahlen und abspielen ...........cccccevveviiieennnn. 126
Kombinieren von Phrasen (im Pattern-Modus) .............. 127
Aufnahme eigener Phrasen ..........cccveeveeeiiieiiiiiiiiinnanennnn, 129

Echtzeitaufnahme von Phrasen ................. 129

Aufnahme von Phrasen im Step-Modus .... 132
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Phrasen auswahlen und abspielen

Obwohl Sie den Phrase-Modus normalerweise zur Erstellung Kategorie, Schlag und Typ sind im Parameter selbst abgekrzt,
neuer Phrasen benutzen werden (siehe weiter unten), kdnnen Sje werden im Display genau unter dem Parameter jedoch voll
sich auch einfach die Preset-Phrasen (oder lhre selbst erzeugten angezeigt.
Phrasen) im Phrase-Modus anhéren.
Kategorie Schlag Typ
Phrasen im Phrasg-Modus W_ahlen und abspielen: ...................... DR | Drums (Schlagzeug) || 08 | 8-Beat (8 Schl) || M | Main
Schalten Sie mit(PHRASE] in den Phrase-Modus.
Ein Display wie das unten abgebildete erscheint. PC | Percussion (...) 16 | 16-Beat (16 Schl)|| O | Fill Loop
BA | Bal3 34 | 3/4-Takt X | Fill Cross
GC | Guitar Chord (Git.-Akk.) | Intro
Kategorie Schlage Typ ~ Nummer Name der Phrase GR | Guitar Riff E | Ending
\ \ ‘ / / KC | Keyboard Chord S | Specific*
[ 11 1 ] .
W'TLIHBB\M\EEIHPDPBMIH\ | Meas| 1265, G KR | Keyboard Riff G | Generar
—— El 4.4
[_ (=] Dr‘\-- I =] ET__ I eln US | User-Phrase

BE1 |Bank |[: .
m

* Der Unterschied zwischen »General« und »Specific« besteht darin,
daR »General«-Phrasen allgemein verwendbar sind, die
»Specifick-Phrasen sind hingegen Pattern zugehorig.

Voice und Bank der Volle Darstellung der Kategorie,
aktuellen Phrase der Schlage und der Art (Typ) HINWEIS: Die Parameter Schlag und Typ stehen fiir User-Phrasen (US)
nicht zur Verfligung.

Wahlen Sie die Bank Preset oder User und wahlen dort die
2
gewunschte Phrase.

Bedienung:

» Markieren Sie zunadchst den Kategorieparameter und
wéhlen Sie mifDEC)/(INC) oder dem Datenrad die User-
(US-) oder Preset-Phrasen (andere Kategorien).

* Markieren und &ndern Sie dann die Section der Phrase:
Kategorie, Schlag, Typ oder Nummer (siehe Tabelle
unten).
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Kombinieren von Phras

en (im Pattern-Modus)

Im Pattern-Modus kénnen Sie Phrasen zu Pattern zusammenste
len, die wiederum fur die Aufnahme der automatischen Song-
Begleitung benutzt werden kdnnen.

1 Gehen Sie mit(PATTERN] in den Pattern-Modus.

4‘ Wenn gewiinscht,
Patternlange
andern.

Markieren und
andern Sie den
zweiten Wert dieses
Parameters.

User-Pattern wéahlen.
Wabhlen Sie die User-Bank und
dann eine Pattern-Nummer.

3. Select a Section.
Markieren Sie den
Parameter und andern
Sie den Wert.

5. Andern Sie Tempo und
TaktmafR, wenn erforderlich.
Markieren Sie jeden Parameter
und &ndern Sie die Werte.

Rufen Sie mit (F3] das
Patch-Display auf.

Wabhlen Sie ein User-Pattern.

* Leere Pattern werden durch Sternchen angezeigt
(ssskskskskkk). Beachten Sie, dal3 nur User-Pattern fur die
Kombination von Phrasen im Pattern-Modus verwendet
werden kénnen.

Wahlen Sie die gewiinschte Section des Pattern: Intro,
Main A, Main B, Fill AA, Fill BB, Fill AB, Fill BA oder
Ending.

4 Andern Sie die Patternlange, wenn gewiinscht.

HINWEIS: Bei den Sections Intro, Main A, Main B, und Ending
kann der Parameter Patternldnge zwischen 1 und 8 Takte
eingestellt werden. Fill-Sections kénnen jedoch nur einen Takt lang
sein.

ooooooooooboboobooooooooooao

I- 5 Andern Sie Tempo und TaktmaR, wenn gewiinscht.

6 Rufen Sie mit (F3] (Patch) das Patch-Display auf.
Im Patch-Display kdnnen Sie schlie3lich die Phrasen zu
Pattern kombinieren.

Geben Sie die Nummern der gewiinschten Phrasen ein.
Leer sieht das Patch-Display folgendermalRen aus:

dekkek[Maind ]

\ PHTT b s
——— ! sestskokktokok

F1

|Heas J1Z2A.4
HEDF4 4.4

Die Markierung befindet sich am
Anfang des ersten Taktes.

Benutzen Sie die Cursortasten, um die Markierung auf dem
Display hin- und herzubewegen und wie gewilinscht verschie
dene Takte und Spuren anzuwahlen. Benutzen Sie die
Uiblichen Methoden der Dateneingabe, um verschiedene
Phrasen an der Markierung einzuftgen.

Wenn nicht anders angegeben, wird die jeweils letzte an-
gegebene Phrase fir die gesamte Spur wiederholt. Die Lange
von Phrasen, die langer als ein Takt sind, wird durch eine
wellenférmige Linie angezeigt.

-9
=
-
2
w
o
=
(-}
-5
=]
wv

Wenn das Pattern Phrase-Daten enthdlt, sieht das Ergebnis im
Display so aus:

Taktnummer

Benutzen Sie die Cursortasten
(<« J/(» ], um sich durch alle
Takte zu bewegen, wenn die

Nummer/Name der aktuellen Phrase mehr als vier Takte hat.

Phrase

Anzahl der Takte der
Phrase

Spurnummer

Benutzen Sie die Cursortasten

(¥ )/ a7, um sich durch alle

acht Spuren zu bewegen.

(Es werden nur vier Spuren zur
Zeit dargestellt.)

Markierung am Ende
der Phrase

ooooooooboboooouoooDoaoao
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Im hier gezeigten Beispiel werden sechs Phrasen in vier
Spuren verwendet:
e Spur 1- Ein Schlagzeug-Phrase (DR08M007) lauft fur

vier Takte.
e Spur 2 — Eine BalR-Phrase (BA0OBMO0O06) lauft fur drei
Takte.

e Spur 3 — Drei verschiedene Percussion-Phrasen
(PC08M005, PC08M015 und PC16MO005) fiillen die vier
Takte aus.

* Spur 4 — Eine Gitarrenakkord-Phrase (GC08MO008) spielt
drei Takte lang.

8. Driicken Sie (RUNJ, um sich die Phrasen anzuhoren.
Mit lauft das bearbeitete Pattern ab. Sie konnen die
Wiedergabe auch weiterlaufen lassen, wahrend Sie das Patte
bearbeiten, um Anderungen sofort zu héren. AuRerdem
kénnen Sie die Solo-Funktion (s. u.) wahrend der Wiedergab
benutzen, um nur die markierte Phrase zu horen.

Stoppen Sie die Wiedergabe r8rop].

9 Mit koénnen Sie das Patch-Display verlassen.
Wenn lhr neues Pattern fertig ist, driicken G .

2rn

D

’0 Geben Sie lhrem Pattern einen Namen und speichern es
auf Diskette.

Benutzen Sie den Job »Style Name« (siehe Seite 168), um das

neue Pattern zu benennen. (Save kodnnen Sie direkt

vom Pattern-Play-Display den Speichervorgang aufrufen (siehe

Seite 137), oder Sie rufen vorher den Disk-Modus auf (siehe
Seite 197).

11 Wiederholen Sie die obigen Schritte wie gewtinscht fur
die nachsten Sections.

TIP: Beachten Sie, dal38 wenn User-Pattern gespeichert sind, Sie bei der
Erstellung neuer Pattern nicht von Grund auf beginnen missen. Sie
kénnen ein bestehendes User-Pattern aufrufen und es als Basis fiir ein
neues benutzen. Dies hilft auch, den musikalischen Zusammenhalt zu
gewdbhrleisten, wenn Sie mehrere Sections eines bestimmten Stils
erzeugen.

HINWEIS: Lesen Sie auch den Abschnitt »Pattern-Jobs« auf Seite 163.
Die Pattern-Jobs bieten vielfédltige Funktionen fiir die Erstellung und die
Bearbeitung von Pattern.

m Weitere Funktionen

° — Solo
Dies schaltet die Solo-Funktion ein und aus. Mit Solo kann
eine Phrase einzeln gehort werden.

° — Rest

Dies fugt eine eintaktige Pause am markierten Takt ein. Die
Pause unterbricht die Wiedergabe der Phrase bis zum Patter
Ende, oder bis zum nachsten Phraseneintrag.

° — Clear
Dies l6scht die Daten (Phrasennummer oder Pause) an der
markierten Position.

Pausensymbol

ainA 1|Meas
1A ]

L FHIT ISl Lr
GCASMEES: Dtroi

Driicken Sie [F1], um die
markierte Phrase auf Solo
zu schalten.

Mit (F7) konnen Sie an
der Mar- kierung eine
Pause einfligen.

Mit werden die
mar- kierten Daten
geldscht.
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Aufnahme eigener Phrasen

Im Phrase-Modus kdénnen Sie schnell und einfach lhre eigenen Im Phrase-Modus gibt es zwei Methoden, eigene Phrasen zu
Phrasen fir die Begleitung erzeugen. Zusatzlich zu den Preset-|  erstellen: Echtzeit- und Step-Aufnahme.

Phrasen besitzt der QS300 100 Speicherplatze fur User-Phrasern
(US-001 bis US-100), die fur die Speicherung lhrer eigenen
Phrasen vorgesehen sind. Die Phrasen, die Sie aufnehmen,
kénnen dann der Erstellung von Pattern dienen, die wiederum mit
den automatischen Begleitfunktionen benutzt werden kdnnen.

Echtzeitaufnahme von Phrasen

Im Echtzeit-Aufnahmemodus kénnen Sie die Phrase wahlen, die
Sie aufnehmen mdchten, und die Spur dann in Echtzeit auf der
Tastatur einspielen.

F6

Anders als bei der Echtzeitaufnahme im Song-Modus werden
Phrasen bei der Neuaufnahme nicht geldscht (Replace), sondern
mit dgn neuen Daten gemischt (Overd_ub). Sie. kdénnen also in 3, Schatten Sie mit (Fs) die
Schleifen bzw. »Loops« aufnehmen; eine praktische Aufnahmeart, ° Echtzeitaufnahme ein.

die oft bei Rhythmusmaschinen zu finden ist. Sie kdnnen dadurch
eine Phrase Note fur Note aufnehmen, wahrend diese sich standig
wiederholt. Auch lassen sich Fehler in der Phrase-Schleife einfach
wieder loschen.

4. Stellen Sie Lange, Tempo und TaktmaR
der Phrase nach Wunsch ein.

Benutzung der Echtzeitaufnahme von Phrasen:.......................... « Phrase Length:
]. Wahlen Sie eine User-Phrase. . Temlpc_):s
Sie kénnen entweder eine leere Phrase wahlen (wenn Sie ganz 25.0 - 300.0
neu beginnen mochten), oder eine bestehende Phrase, die Sie « Time Signature:

1/16 - 16/16, 1/8 - 16/8, 1/4 - 8/4

verandern oder ergdnzen mochten. Beachten Sie, daf3 Sie nur
User-Phrasen aufnehmen konnen.

29, Driicken Sie [RECORD]. [ FHEH i 1 Pt |
L] :
Deer Fhrase | [

Die RECORD-LED leuchtet und zeigt die Aufnahmebereitschaft an. L

Moo
R‘{CO}’D TOP STOP R?N << | 2 4
Y o I O e e
5 Waéhlen Sie eine Voice-Bank 6 Wabhlen Sie den
° und eine Voice-Nummer. ° Grundakkord.

3 Wahlen Sie mit(F6) (Real) die Echtzeitaufnahme.
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Stellen Sie Lange, Tempo und Taktmaf3 der Phrase ein.
4
Das Taktmal und die Lange der Phrase komiem mehr
geandert werden, wenn die Phrase Daten enthélt.

5. Wahlen Sie eine Voice.
Wahlen Sie eine Woice-Bank und eine Voice-Nummer.

6. Waéhlen Sie den Grundakkord.
Mit den beschrifteten Tasten auf der Tastatur kdnnen Sie den
Akkordtyp und den Grundton angeben (siehe Seite 108).
Auch die Bal3note und der Akkordtyp der Bass-Phrase kdnne
angegeben werden (Seite 124). Dieser Parameter ist sehr
wichtig, da er festlegt, wie die Phrase spater bei Verwendung
in einem Pattern durch die automatischen Begleitfunktionen
reharmonisiert wird.

HINWEIS: Der Akkordtyp »---« (Thru) kann nicht als Grundakkord
angegeben werden.
Vielleicht méchten Sie auch die Parameter Retrigger und Typ
andern. Lesen Sie dazu den Abschnitt, der weiter unten auf
Schritt 10 folgt.

7. Starten Sie die Aufnahme mit(RUNJ.
Das Metronom erklingt (wenn richtig eingestellt; siehe Seite
192), und Sie héren einen zweitaktigen Vorzahler, bevor der
erste Takt tatsachlich aufgenommen wird. Der Vorzahler wirg
auch durch negative Zahlen im Parameter Measure angezeig
(oben, neben Tempo/Taktmal3). Ist das TaktmaR z. B. 4/4,
lauft der Vorzahler von -08 bis -01, die Aufnahme beginnt
dann bei Takt 001.

Spielen Sie den gewiinschten Teil auf der Tastatur. Die Phrg
wiederholt sich automatisch und nimmt wahrenddessen auf,

wodurch Sie die Phrase Schicht fur Schicht aufbauen kénnen.

Andere Controller- oder »Spielhilfen«-Daten — wie Daten der
Pitch- und Modulations-Rader, des Haltepedals usw. — kdnne
ebenfalls in der Phrase aufgenommen werden.

TIP: Da die aufgenommene Phrase durch die automatische
Begleitung reharmonisiert wird, gibt es einige Grundregeln, die Sie
bei der Aufnahme beachten sollten:

* Halten Sie es einfach. Komplexe Passagen kénnen durch die
Reharmonisierung musikalisch miBverstanden werden. Benutzen
Sie hauptséchlich Grundton, Terz, Quinte und kleine Septime.

e Halten Sie es rhythmisch. ~ Veermeiden Sie aus demselben
Grunde melodische Linien.

« Bleiben Sie in der harmonischen Struktur des Grundakkords.
Spielen Sie z. B. keine kleine Terz auf dem Grundton, wenn der
Grundakkord in Dur klingt.

0]

8’ Loschen Sie eventuelle Fehler mit de &5 -Taste.
Um Fehler oder unerwlinschte Noten aus der Phrase zu
I6schen, halten Sie diERI@P-Taste gedriickt spielen Sie
dabei die zu lI6schende Note. Alle Ubereinstimmenden Noten
der Phrase, die gespielt werden, wahrEi@@s und die Note
gedruckt sind, werden geldscht.

TIP: Bedenken Sie, dal3 Phrasen im Phrase-Edit-Modus noch

genauer nachbearbeitet werden kénnen (siehe Seite 179).
Diese Funktion kann auch benutzt werden, wahrend die Phrase
weiter lauft; Sie kdnnen also in einem Durchlauf standig neue
Noten einspielen oder alte I6schen.

9. Beenden Sie die Aufnahme mifSTOP].
Es wird automatisch der normale Phrase-Play-Modus auf-
gerufen, wenn Sie die Aufnahme beenden.

’0. Geben Sie lhrer Phrase einen Namen und speichern Sie
sie auf Diskette.

Benutzen Sie den Job »Phrase Name« (siehe Seite 177), um
die neue Phrase zu benennen. (Save kdénnen Sie

direkt vom Phrase-Display aus speichern (siehe Seite 137),
oder vorher den Disk-Modus aufrufen (siehe Seite 195).
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m Parameter Retrigger und Type

Diese beiden Parameter werden als Teil der Phrase mit
»aufgenommen«. Sie bestimmen, wie die Phrase bei der
automatischen Begleitung auf Akkordwechsel reagiert.

Retrigger Type

—1

O=er Fhrase |

BE1
GrandPro

(LR (081 | Tea=|1178.5
L lopd]Tard

| RinkalCe

e Retrigger (Rtg)
Einstellungen: On, Off

Wenn dieser ausgeschaltet i6fff(), werden Noten, die bei
einem Akkordwechsel noch klingen, sofort ausgeschaltet. Bei
On werden Noten, die bei einem Akkordwechsel noch klingen,
(nach dem neuen Akkord reharmonisiert) fur ihre angegebeng
Lange gespielt. [Retrigger steht nicht zur Verfigung, wenn im
Type-Parameter (s. u.) Schlagzeug (»Drunii¥qg, gewahlt ist.]

e Type

Einstellungen: Melody (Mel), Chord (Chd), Bass (Bas),

Drums (Dr)

Bestimmt, wie die Phrase nach den angegebenen Akkorden
harmonisiert wirdMel erzeugt eine Harmonisierung, die sich
fur Melodien oder Linien eigne€hd erzeugt eine
Harmonisierung, die sich fiir Akkorde eignBgs erzeugt eine
Harmonisierung speziell fur BaRlinien, ubd erzeugt keine
Harmonisierung, damit die Instrumente einer Schlagzeug-Sp
sich bei Akkordwechseln nicht plétzlich éndern.

=
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Aufnahme von Phrasen im Step-Modus

Mit dem Aufnahmemodus »Step Recording« kdnnen Sie die Dat
Note fur Note eingeben, mit praziser Kontrolle des Timings, der
Lange und der Lautstarke jeder Note. Sie kbnnen mit Step-

Recording ganze Phrasen aufnehmen, oder existierende Phrase
verfeinern und zusétzliche Daten einspielen.

Benutzung des Step-Aufnahmemodus’ ..........ccccceeeeiiiiiiiiieneennn.
Wabhlen Sie eine User-Phrase.

* Sie kénnen entweder eine leere Phrase wahlen (wenn Sie ga
neu beginnen mdchten), oder eine bestehende Phrase, die S
verandern oder ergdnzen mochten. Beachten Sie, daf Sie n
User-Phrasen aufnehmen kénnen.

2 Driicken Sie (RECORD).

Die RECORD-LED leuchtet und zeigt die Aufnahmebereitschaft an.

<.>
Rﬁ:oﬁD

B

Ein Display wie das folgende erscheint.

F7

3 Schalten Sie mit (F7]
Step Recording ein.

Stellen Sie Taktmaf3, Tempo und Lange
der Phrase wie gewinscht ein.
» Phrasenlange:
1-8
* Tempo:
25.0 - 300.0
» Taktmaf3:
1/16 - 16/16, 1/8 - 16/8, 1/4 - 8/4

(AR BB +hbot: |
——
O==r Phrase | |

5 Wahlen Sie eine Voice-Bank
und -Nummer.

Wabhlen Sie den
° Grundakkord.

en

132

Notenwert:
1-
Graphische Symbole

zeigen die Notenwerte an.

3 Wahlen Sie mit(F7) (Step) Step Recording.

4, Stellen Sie die gewiinschte Phrasenlange und das Taktmal3
ein.
Diese kdnnemicht gedndert werden, wenn die Phrase Daten
enthalt.

Wahlen Sie eine Voice.
Waéhlen Sie die gewunschte Voice-Bank und die Nummer der
Voice.

Wahlen Sie den Grundakkord.

Mit den beschrifteten Tasten auf der Tastatur kdnnen Sie den
Akkordtyp und den Grundton angeben (siehe Seite 108).
Auch die Bal3note und der Akkordtyp der Bass-Phrase kénnen
angegeben werden (Seite 124). Dieser Parameter ist sehr
wichtig, da er festlegt, wie die Phrase spater bei Verwendung
in einem Pattern durch die automatischen Begleitfunktionen
reharmonisiert wird.

HINWEIS: Der Akkordtyp »---« (Thru) kann nicht als Grundakkord
angegeben werden.

7. Beginnen Sie die Aufnahme mifRUN].

Takt/Schlag/Clock
Tastaturdarstellung Notenlinie Taktmal:
(ein Takt) 1/16 - 16/16,
1/8 - 16/8,
Aktuelle 14 - 8/4
Position ‘
’@ BE1 T b oo 1 J
= ) _mt y r‘n::u‘r*cr:ll ]7
LII.HII.LII.HII.J.I b lI.1.II.LLIL&II.H.II.HI.J.J.II.LII.J.
mﬂ B DT %/ Ot & [ Eeq)

F5 F6

Mit (F5] und (Fs)
kénnen Sie den
angezeigten Tastatur-
bereich wéahlen.

999 Clocks

Oktave: —
-3-+3
Velocity:
0 - 127, kbd (die Velocity wird von
der Tastatur hergeleitet).
Graphische Symbole zeigen Notenlange:

Dynamikwerte an. stac (staccato),

norm (normal),
Bogen
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8 Stellen Sie die Notenparameter ein: Notenwert, Velocity

und Notenlédnge (Gate Time).
Markieren Sie den gewiinschten Parameter und andern Sie @
Wert.

Bei Notenwert und Velocity kdnnen Sie die Werte schnell und
einfach Uber die Zifferntasten eingeben. Die Notenwerte und
Dynamik-Symbole sind direkt Uber den Tasten aufgedruckt:

Notenwert Velocity (Anschlagstarke)

\
34 34
J >

° PP J PP J P
L] Cz] [=]

FILLAA FILL BB

Lo | =1 [em=]

FILLAB FILL BA

Markieren Sie einfach einen der beiden Parameter und driick
Sie die entsprechende Taste. Die Punkt-T&jt&ann benutzt
werden, um den gerade gewahlten Notenwert mit einem ode
mehreren Punkten zu verléangern.

Zwischenwerte kdnnen mibeC)/(INC), dem Datenrad, oder
direkt durch Gedriickthalten der Tag@d und die Ziffern-
tasten eingegeben werden.

en

en

9 Geben Sie eine Note auf der Tastatur ein.
Sobald Sie obige Notenparameter angegeben haben, kdnnen

Sie die Note eingeben, indem Sie sie einfach auf der Tastatur
spielen. Es erscheint ein Notensymbol auf der Notenlinie, und
der Zeiger fur die aktuelle Position riickt weiter. Das Noten-
symbol erscheint immer als 1/4-Note, unabhéangig von dem
eingegebenen Notenwert (auch Akkorde werden durch eine 1/
4-Note dargestellt).

Sie koénnen die Oktavlage der Tastatur fiir die Eingabe mit

und (F6) (Oct v/ aA) andern.

Akkorde kdénnen Sie eingeben, indem Sie den »Notenzeiger«
(die aktuelle Position) zurtick auf eine Note bewegen und dort
eine Note anderer Tonhthe spielen (was Sie beliebig oft
wiederholen kénnen). Fir Einzelheiten Gber den Notenzeiger
lesen Sie den Abschnitt »Cursor-Positionierung in der Noten-
darstellung« (s. u.).

’0. Vervollstandigung der Aufnahme

Wiederholen Sie die Schrit@®und 9, bis die aktuelle Phrase
fertig ist. Beenden die Aufnahme n&ToP).

HINWEIS:

« Die Ergebnisse der schrittweisen Aufnahme kénnen Sie nur
héren, wenn Sie driicken (Riickkehr in das Phrase-
Display) und daraufhin (RUN). Auch wenn Sie einen der Phrase-
Jobs benutzen méchten, miissen Sie zuerst [STOP) driicken.

« Siehe Abschnitt Bearbeitung von Songs & Phrasen  auf Seite
179 fir Informationen liber die weitere Bearbeitung aufgenomme-
ner Daten.

Snpoy-asnayd .

m Darstellung Measure /Beat /Clock

Der BereichMeas (Measure = Takt) des Step-Display zeigt
die aktuelle Position des Notenzeigers in Takten, Viertel-
schlagen und Clock-Impulsen an (die feinste Einteilung von 9
Impulsen pro 1/4-Note). Wenn Sie nicht sicher sind, welcher,
Takt gerade dargestellt wird, werfen Sie einen Blick auf diese
Anzeige.

Clock:
96 Clock- Impulse pro Viertel

/
1-1-80

Schlag:
1 - 4 (wenn im 4/4-Takt)

Takt- nummer

o oooooooboobobgoogooboobopobuoobobobboboooboooobooboobboboboboboooao
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m Die Noten- & Tastaturdarstellung

Die Notendarstellung zeigt bis zu vier 1/4-Schlage mit Cursor-Positionierung in der
Notendaten (einen 4/4-Takt). Wenn das gewdahlte Taktmaf3 Notendarstellung
mehr als vier Viertel pro Takt enthélt, »rollt« das Display
weiter zu den (ibrigen Noten. Notenzeiger vorwarts oder rickwarts auf der Notenlinie
DEWEGEN: ..o .
1. Markieren Sie den Notenzeiger.
Aktuelle Position Jeder Strich reprasentiert eine 2 Benutzen Sie die Cursortasterd )/ » ).
32stel Note (12 Clock-Impulse). b
L / Oder:
N e " . I Benutzen Sie bei beliebig markiertem Parameter die Tasten
\ | | | | | | | \ («)/>>].
1. Schlag 2. Schlag 3. Schlag 4. Schlag

Einen anderen Takt anfahren: ...........ccccoeeeeiiiiiiiiiieiee e,

) ) ) . | Markieren Sie den Parameter Measure/Beat.
Die Tastaturdarstellung zeigt die Tonhdhe(n) der Note(n) an °

der aktuellen Position. Im Beispiel weiter unten zeigt die 2, Benutzen Sie die TasteDEC)/(INC] oder das Datenrad,
Darstellung an, daf sich ein aus drei Noten bestehender oder geben Sie die Taktnummer direkt Gber die Ziffern-
Akkord (C-Dur) an der aktuellen Notenposition befindet. tasten ein.

Sie hdéren die Note oder den Akkord, wenn der Notenzeiger
auf ein existierendes Notensymbol bewegt wird. Wenn Sie

|'=‘|i|lﬂ. Bl I:El.i‘.aE Y l_ﬁ}a‘a. Ing::nil den Notenzeiger Uber ein Ende der Darstellung hinaus
'J' Dc.t verschieben, erscheint der nachste Takt. wenn Sie sich lbe

den letzten Takt der Phrase hinausbewegen, erscheint wiede
der erste Takt.

I.LII.J.I.II.LII.H.II.LII.H.IIMI. -E'm'u'II.LLII.J.II.LLII.II.Ll

(Delede BRI Ot & W[ Eeu)

Diese Punkte zeigen die Noten bzw. die
Tasten, die an der aktuellen Position
aufgezeichnet sind.

m Funktionstasten im Step-Modus

Mit den Funktionstasten direkt unterhalb des Display kénnen
Sie eine Reihe praktischer Funktionen des Step-
Aufnahmemodus’ aufrufen.

Hohe Téne (HKey)

Zeigt den obersten Tastatur-
(Eesb){Tie (eleten BRI ¥ Oct a 3 Kewy(HEew) bereich an. Durch erneutes
- Driicken wird auf normale
Anzeige zurlickgeschaltet.

Rest (Pause) F5 F6 F7 F8

e () () (OO0 O

Tiefe Tone (LKey)
Zeigt den untersten Tastatur-
bereich an. Durch erneutes

Tie (Bindebogen) Delete Back Delete (BkDelt) Oktave (Oct) v/A . :

M ; - ) N .. . } ) Driicken wird auf normale
Verlangert die (Loéschen) Bewegt sich riickwérts um Erhéht oder verringert die Anzeige zuriickgeschaltet
vorhergehen- de Note Loscht die Note die eingestellte Notenlange Tonhohe (+ 3 Oktaven). '
durch Anhangen einer oder den Akkord und léscht den Akkord oder
Note der gleichen an der aktuellen die Note.

Tonhéhe und Lange. Position.
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Diskettenfunktionen

Das eingebaute Diskettenlaufwerk des QS300 vereinfacht WICHTIG!

die Speicherung und Archivierung grof3erer Datenmengen. . Der QS300 verwendet 3.5-Zoll-Disketten der Typen 2DD

Es erleichtert auch die Organisation der Daten, wodurch Sie (Doppelte Dichte) oder 2HD (Hohe Dichte). Formatiert bietet
n dnet snliches Diskettenarchiv aufbauen eine Diskette etwa 713 Kilobytes Datenkapazitét.

ein gut geordnetes personlic ! W el v « Jede neue Diskette, die Sie mit dem QS300 verwenden

kénnen. mdchten, mul83 zundchst formatiert werden. Dieser Vorgang

wird auf Seite 202 beschrieben.

Diskettenfunktionen

Diskette

——— Ladevorgang .......... 136

——— Speichervorgang.... 137

=2
w
=
@
=
=
[1-
=
==
<
=
=
=
(=]
=
(1]
=
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Direkte Lade- und Speichervorgange

Das Laden und Speichern von Songs kann direkt aus den Betriebs-| paTTERN Einzelner Style (001 — 100). Beim Speichern
arten Song, Pattern oder Phrase heraus geschehen, ohne in den kénnen Sie die zu speichernde Stylenummer und
Disk-Modus schalten zu mussen. Die Funktionen Laden (Load) den Dateinamen angeben, unter dem er auf Diskette
und Speichern (Save) stehen im Haupt-Display jedes Modus’ zur gespeichert wird. Beim Laden geben Sie die zu
Verfiigung, und werden entsprechend fit) und aufgeru- Igdende Style-Datei und die Stylenummer an, auf
. . die der Song geladen werden soll.
fen. Die Art der gespeicherten oder geladenen Daten entsprechen
dem aktuellen Modus. PHRASE Einzelne User-Phrases (001 — 100). Beim Spei-
chern kénnen Sie die zu speichernde Phrasen-
Modus Gespeicherte oder geladene Daten nummer und den Dateinamen angeben, unter sie er
SONG Einzelne Songs (01 — 10). Beim Speichern kénnen auf Diskette gespeichert wird. Beim Laden geben

Sie die zu ladende Phrase-Datei und die Phrasen-

Sie die zu speichernde Songnummer und den T
nummer an, auf die die Phrase geladen werden soll.

Dateinamen angeben, unter dem er auf Diskette
gespeichert wird. Beim Laden geben Sie die zu
ladende Song-Datei und die Songnummer an, auf
die der Song geladen werden soll.

pisk Ladevorgang

Pfad: (SONG) / (PATTERN] / (PHRASE) (Load)

Anzahl der Dateien GroRe der gewahlten
auf der Diskette Datei in Kilobytes

S Load - -
——— File| Size
a1 3 2K
3 SONG_3 Load Sond
[ a1
Quelldaten Zielposition
Gewilinschte Daten laden: ..........covveveviiiiieeeeeeee, . 5 Driicken Sie (ENTER).
Rufen Sie den entsprechenden Modus auf — Song, Pattern Wenn der Zielplatz bereits Daten enthalt, erscheint die Frage
oder Phrase — indem Sie die zugehérige MODE-Taste »Delete Old Data?« im Display.

driicken. Bestatigen Sie die Frage niitiC), wenn Sie den Ladevorgang

2 Rufen Sie mit(£7) die Load-Funktion auf ausfiihren wollen oder wahlen flr Abbruch.

Wenn der Vorgang beendet ist, driicken fur Ruck-

Wahlen Sie die zu ladenden Daten aus. kehr in das Display des zuletzt gewahlten Modus’, oder
o . . .

Dies tun Sie, indem Sie den gewiinschten Eintrag auf der drucken Sie eine dévODE-Tasten.

linken Seite (die Quelldaten) markieren, oder dessen Nummer HINWEIS: Sie kénnen das Load-Display jederzeit mit der Taste

direkt eintippen. verlassen, aul3er direkt wéhrend des Ladens.

Waéhlen Sie die Zielposition (rechtes Feld).
Markieren Sie den Zielspeicherplatz und andern Sie dessen
Nummer mit einer der Eingabemethoden.
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in den Modi Song, Pattern und Phrase

pisk Speichervorgang

Pfad: (SONG) / (PATTERN) / (PHRASE) O (Save)

Anzahl der Dateien
auf der Diskette

GroRe der gewahlten
Datei in Kilobytes

EEEy Save Free: 1127E FileT Sizs b
21 231k
o Saue
Theme [ . SOMG_1
Quelldaten Zielposition

Gewlinschte Daten speichern: ... .

Rufen Sie den entsprechenden Modus auf — Song, Pattern
oder Phrase — indem Sie die zugehérige MODE-Taste
drucken.

l.

2 Rufen Sie mit(F8) die Save-Funktion auf.

Wahlen Sie die zu speichernden Daten aus.

Dies tun Sie, indem Sie den gewiinschten Eintrag auf der
linken Seite (die Quelldaten) markieren, oder dessen Numme
direkt eintippen.

Geben Sie, wenn notig, einen Dateinamen ein.

Wenn die Zielposition markiert ist, wird automatisch das
Name-Pop-up-Menii aufgerufen (siehe Seite 197 flr Einzelhe
ten zur Eingabe von Namen).

NEEE Sa0e Free! 1127K File] Size }

. F1K
| & Ouerwrite? (Yes-HNod

A

o oooooooboobobgoogooboobopobuoobobobboboooboooobooboobboboboboboooao
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5 Driicken Sie (ENTER).
Wenn der Zielplatz bereits Daten enthdlt, erscheint die Frage
»Delete Old Data?« im Display.

Bestatigen Sie die Frage niiiC), wenn Sie die Daten
speichern wollen oder wéhlen fiir Abbruch.

Wenn der Vorgang beendet ist, driicken fir Rick-
kehr in das Display des zuletzt gewahlten Modus’, oder
driicken Sie eine devfODE-Tasten.

NOTE: Sie kénnen das Save-Display jederzeit mit der Taste
verlassen, aul3er direkt wadhrend des Speicherns.
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Der Song-Modus enthéalt 24 verschiedene »Jobs« (oder
\Vorgange), die eine Vielzahl wichtiger und nitzlicher

Funktionen ausfiihren.

REFERENZ]
Song-Jobs

: ACHTUNG: Beachten Sie, dal3 die Song-Jobs die Song-Daten
m im Gegensatz zu den Abspielparametern (Beschreibung Seite
B 89) bleibend verdndern. Der Abspielparameter »Quantize«

B dndert die Quantisierung nur fiir die Wiedergabe und

B peeinfluBt nicht die Daten selbst, wobei der Song-Job
: »Quantize« die aktuellen Daten bleibend verdndert.

[ ]

Song-Jobs

—— 00: Undo/Redo................... 140 12:
——— 01: Quantize ............ceeeeee 141 —— 13
- 02: Modify Velocity ............. 143 - 14
L 03: Modify Gate Time ........ 144 15
L 04: Crescendo ........cccocn.e. 145 16
| 05: Transpose .........cccoeenn. 146 AT
| 06: Shift Note ..................... 147 18
| 07: Shift Clock ........cccoee 148 1o
. os: Chord Sort .....ccccoveveee. 149 20
- 09: Copy Event .................. 150 L 21:

10: Erase Event ................. 151 22:

11: Extract Event................ 152 23:

Thin QUL .....oovviiiiiie, 153
: Create Measure ...........cc........ 154
Delete Measure ..........ccceeee... 155
: Copy Track ..o, 156
D MIX Track ..oooeeveeviiiiiiiieei, 157
Clear Track ......ccccoevviviieeeenns 158
Expand Backing..................... 158

Init (Initialize) Play Effect....... 159

Normalize Effect .................... 159
Copy SONG ...cceeiiieiiiiiii e 160
Clear SONQ .....uveeeeeeeeieiieiiaanenn. 160
Song Name.......ccccccceeeeeeeeennn, 161

o oooooooboobobgoogooboobopobuoobobobboboooboooobooboobboboboboboooao
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LLantlze
Modifd4 Uelocitd

Crescendo
Transkose

Modif4 Gate Time

Benutzung der SONQG-JODS: .....cccviiiiiiiieiiiie e .

] Rufen Sie mit der Taste[SONG) den Song-Modus auf.
9. Rufen Sie mit (JOB)] das Song-Job-Display auf.

3. Wahlen Sie die gewiinschte Job-Numberttitle.
Geben Sie die Job-Nummer direkt mit den Zifferntasten ein,
oder wahlen Sie den Job, indem Sie den Cursor (die Markie-
rung) ganz normal bewegen. Sie kénnen sich auch »nach
Seiten« in der Liste auf- und abwarts bewegen, indem Sie di

BB - Taste gedriickt halten und dann die entsprechende
Cursortaste driickeri @ ) oder( ).

4 Rufen Sie mit den gewiinschten Job auf.

Fir die Bedienung der einzelnen Jobs lesen Sie die zugeho-
rige Erklarung in diesem Abschnitt.

Um die Song-Jobs zu verlassen, driicken Sie die oder
eine deMMODE -Tasten.

00: Undo/Redo

=N Tol B8 UndosRedo

)

(T

Fealtime Record

Letzte ausgefiihrte Operation (zugehériger
Modus wird dartber invertiert dargestellt).

Dieser Job macht jeden vorher durchgefiihrten Song-Job, jede
Edit-Funktion oder jegliche Aufnahme riickgéngig (»undo«) wenn
er direkt danach aufgerufen wird. In jedem Fall werden die
betreffenden Daten in den Zustand vor der Aufnahme, Bearbeitu
oder Jobausflihrung zurlickversetzt. Dieser Job macht auch die
letzte Undo-Operation riickgangig (»Redo«).

Der Name der zuletzt durchgefuhrten Aktion, die riickgangig
gemacht werden kann (und wird), erscheint im Display. Im
Beispiel oben wird eine Echtzeitaufnahme (Realtime Record)
rickgangig gemacht.

140

Driicken Sie ENTER], to execute the Undo/Redo-Job. Die
Nachricht»Completed« erscheint, wenn der Job beendet ist.

HINWEIS:

« Das Gerét »vergif3t« die zuletzt ausgefiihrte Funktion, wenn einer der
Step-Aufnahmemodi Song oder Phrase aufgerufen wird, auch dann,
wenn (berhaupt keine Daten eingegeben wurden.

« Die Undo-Funktion kann nach folgenden Jobs nicht angewendet
werden: Song Name (Seite 23), Style Name (in Pattern-Jobs, Seite
168) und Style Name (in Phrase-Jobs, Seite 177).
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01: Quantize

Zu quantisierender Bereich:
Erster Takt/Schlag —
Spur letzter Takt/Schlag.

DI Tobh) 81 Guantize |

MBEL L5914
TR= I PR 2

Empfindlichkeit Anschlagstarke

Ruantize = FE | [Sipd Rate = SA%F —
Starke HStrendth = 1A% Gate Time = 18A%—/ Notenlénge
. = + . = .
Quantisierungswert //{ Sens 1bu7] Melogitd 1] +\\ Swing-Rate
Die Quant|.3|er.ung .\./erschlebt"dle Noten der angegebenen Spur auf Ensteling | Auswirkung
den (oder in die Nahe des) nachsten Schlag(s).
f Verschiebt zum nachsten 32stel.
e Track F3 Verschiebt zur nachsten 16te-Triole.
Bereich: 01 — 16, All
J:! Verschiebt zum nachsten 16tel.

Bestimmt die Spur, die quantisiert werden soll. Die Einstellung

All quantisiert alle 16 Spuren gleichzeitig. s Verschiebt zur nachsten 8te-Triole.
. J'l Verschiebt zum néchsten Achtel.
e Quantize Range
. . . . . ) Verschiebt achsten Vierteltriole.
»Quantize Range« sind vier separate Einstellungen (wie unten E erschiebt zur nachsten Vierelirio'e
abgebildet). Diese legen fest, welcher Datenbereich bearbeitet J Verschiebt zum néchsten Viertel.
werden soll. j'q.g Verschiebt zur nachsten 16tel-Note + 16tel-Triole.
J'l...3 Verschiebt zum néchsten Achtel + zur Achteltriole.
Erster Takt Letzter Takt g
‘ ‘ Bestimmt, auf welche Schlage die Noten der entsprechenden Spu'F:"_
MEEA] 21 ~999 54 verschoben werden. Wenn Sie z. BE@wéhlen, werden alle s
Noten der Spur in Richtung auf den nachsten 16tel-Schlag
Erster Schlag Letzter Schlag verschoben, zu einem Grad, der durch den hierunter beschriebenen
Parameter »Strength« bestimmt wird.
e Strength
) Bereich: 0 — 100%
° Suatnhlze Va.lu?f — — — Bestimmt, wie weit die Noten in Richtung des angegebenen
mnstefungen: ot F. F3 ’"J::’ J'_'g, OO - B T Quantisierungswertes verschoben werden. Bei der Einsteding
Bestimmt, auf welche Schiage die Noten der angegebenen Spurl erfolgt keine Quantisierung, bei der Einstellur@® werden alle
verschoben werQen._ Wenn Sie z. BJh?wahlen, werden alle Noten genau auf den Schlag gesetzt. Zwischenwerte erzeugen
Noten der Spur in Richtung auf den nachsten 16tel-Schlag eine entsprechende Positionsverschiebung aller Noten neben dem
verschoben, zu einem Grad, der durch den Parameter »Strength« - sehlag auf den nachstliegenden Wert im Quantisierungsraster. Bei
bestimmt wird. dem Quantisierungswerp und der »Strength«-Einstellung von

50% wird z. B. eine Note, die nicht genau auf einen Achtelschlag
fallt, um die Halfte der Distanz zum genauen Achtel in Richtung
auf das Achtel verschoben.
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e Sensitivity

e Gate Time

Bereich: -100 — 0 — +100%
Bestimmt den Bereich, in dem Noten Uiberhaupt quantisiert
werden. BeD% erfolgt keine Quantisierung. In der Einstellung
100 oder+100% werden jeweils alle Noten quantisiert. Betrach-
ten Sie die unten abgebildete Graphik, um eine Vorstellung davo
zu bekommen, wie dieser Parameter arbeitet. Die fetten Linien i
der Graphik reprasentieren den Bereich, in dem Noten quantisie
werden. Bei +50% werden z. B. nur Noten quantisiert, die in
einem Bereich liegen, der hochstens die Halfte der Wegstrecke b
zum nachsten Rasterpunkt mif3t. Noten auBBerhalb dieser Bereich
werden gar nicht quantisiert.

h

Né&chster angegebener schlag

+100%

+50%
Empfindichkeit 0%
-50%

-100% .

Quantisierungswert
(Notenlange)

e Swing Rate

Bereich:
50% (keinSwing) to 75% (maximaler Swing) bei geraden
Notenlangen
66% to 83% bei triolischen Notenlangen
50% bis 66% bei geraden und triolischen Notenlangen (z.
B. Achtel und Achteltriolen)
Bestimmt die Starke des Swing-Effekts, bzw. wie sehr das Timin
der Noten beeinflul3t wird. Der Effekt bewirkt ein Swing-Feeling,
indem das Timing der unbetonten Zahlzeiten abhangig von der
Quantize-Einstellung beeinflut wird. Wenn der angegebene
Quantisierungswert z. B. 8te-Noten ist, beeinflu3t der Swing-
Effekt den 2ten, 4ten, 6ten und 8ten Achtelschlag jedes Taktes
nach hinten (spater), um das Swing-Feeling zu erzeugen. Wenn
der Quantisierungswert auf eine triolische Notenlange gesetzt ist
wird die letzte Note in jeder Triole verschoben. Wenn der
Quantize-Wert auf zusammengesetzte Notenwerte eingestellt ist
B. Achtel + Achteltriolen), werden die geradzahligen Schlage
verschoben.

.
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Bereich: 0 — 200%

Bestimmt, wie sehr die Notenlangen durch den Swing-Effekt
beeinflul3t werden. Dieser Parameter wéahlt das Verhaltnis
zwischen kirzeren und langeren Notenwerten. Die Einstellung
»100%« erhélt das originale Verhaltnis der Notenlangen. Niedrige
Werte erzeugen nur geringe Anderungen, héhere Werte erzeugen
gréRere Anderungen der Notenléangen.

e Velocity
Bereich: 0 — 200%

Bestimmt, wie sehr die Velocity (Anschlagstéarke) der Noten durch
den Swing-Effekt beeinflul3t werden. Dieser Parameter wahlt das
Verhéltnis zwischen kirzeren und langeren Notenwerten. Die
Einstellung »100%« erhalt das originale Verhaltnis der Velocity-
Werte. Niedrige Werte erzeugen nur geringe Anderungen, héhere
Werte erzeugen groRere Anderungen der Velocity-Werte.

Driicken Sie[ENTER], um den Quantize-Job auszufiihren. Die
Nachricht »Completed«erscheint, wenn der Job beendet ist.
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02: Modify Velocity

Spur

Taktbereich

=Dy Tob/ B2 Modifd Uslocit

MBEL L5914
TR= I PR 2

Ln
i
|
+

Rate (Verhéltnis)

Velocity-Versatz

Dieser Job erhdht oder verringert die Velocity-Werte aller Noten
des angegebenen Taktbereichs der Spur.

e Track
Bereich: 01 — 16

Bestimmt die Spur, deren Velocity-Werte verandert werden sollen.

e Measure Range

Der Taktbereich wird mit vier verschiedenen Werten angegeben

(siehe unten). Diese legen fest, welcher Datenbereich bearbeitet

werden soll.
Erster Takt Letzter Takt
MaE] = ‘IW'E"E"E' =-'-‘1
Erster Schlag Letzter Schlag
e Rate

Bereich: 0 — 200%

Bestimmt das Verhaltnis zwischen hohen und niedrigen Velocity-
Weten. Die Einstellung »100%« erhélt das originale Verhaltnis
der Velocity-Werte. Niedrige Werte erzeugen einen schmalen
Dynamikbereich, héhere Werte erzeugen einen breiten Dynamik-
bereich.

o oooooooboobobgoogooboobopobuoobobobboboooboooobooboobboboboboboooao

e Velocity Offset

Bereich: -99 — 0 — +99
Bestimmt die Starke der Velocity der Spur. Negative Einstellun-
gen erzeugen geringere Anschlagswerte, positive Einstellungen
erhéhen die Velocity.

HINWEIS: Die Parameter Rate und Velocity Offset dndern die Velocity
nach folgender Formel:

Neuer Velocity -Wert = Urspriingliche Velocity x Rate/100 +

Offset

(Wenn die rechte Seite der Gleichung weniger als 0 betrégt, wird der
neue Velocity-Wert auf 1 gesetzt.)

Driicken Si€ENTER], um den Modify-Velocity-Job auszufiihren.
Die Nachricht »Completed«erscheint, wenn der Job beendet ist.

TIP: Der Job »Modify Velocity« eignet sich sehr gut dazu, eine
Aufnahme zu »zdhmenc, die allzu gro8e Unterschiede in der Velocity
aufweist, oder, um zu gleichférmigen Abschnitten mehr Lebendigkeit
zuzufiigen. Experimentieren Sie mit den Parametern und finden Sie
heraus, wie sie arbeiten.

w
(=]
=
<
o
(=]
-
w
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03: Modify Gate Time

Spur

Taktbereich

=Dy Job) B3 Modifd Gate Time

MBEL 1999 14
TR= B . .. BB
|

%

se

Eate 18A%

Rate (Verhéltnis)

Versatz

Dieser Job erhéht oder verringert die Notenlangen (Gate Time)
aller Noten des angegebenen Taktbereichs der Spur.

e Track
Bereich: 01 — 16

Bestimmt die Spur, deren Notenlangen verandert werden sollen.

e Measure Range

Der Taktbereich wird mit vier verschiedenen Werten angegeben

(siehe unten). Diese legen fest, welcher Datenbereich bearbeitet

werden soll.
Erster Takt Letzter Takt
MAE] : ‘lﬂf'E"-:"-:' =-i‘l
Erster Schlag Letzter Schlag
e Rate

Bereich: 0 — 200%
Bestimmt das Verhaltnis zwischen kirzeren und langeren Noten-
langen. Die Einstellun@00% erhalt das urspriingliche Verhaltnis
zwischen den Notenlangen. Niedrigere Werte erzeugen einen
schmaleren Notenlangenbereich, hbhere Werte variieren die
Notenléngen stéarker.

144

e Offset

Bereich: -99 — 0 — +99
Hiermit kénnen die Notenlangen um feste Betrage verkirzt oder
verlangert werden. Negative Einstellungen verkiirzen alle
Notenlangen, positive Einstellungen erhdéhen alle Notenlangen.

HINWEIS: Die Parameter Rate und Offset &ndern die Gate Time
(Notenldnge) according to the following formula:

Neue Notenlédnge = Urspriingliche Notenldnge x Rate/100 +

Offset

(Wenn die rechte Seite der Gleichung weniger als 0 betrégt, wird der
neue Velocity-Wert auf 1 gesetzt.)

Driicken Sie[ENTER], um den Modify-Gate-Time-Job auszufuhren.
Die Nachricht »Completed«erscheint, wenn der Job beendet ist.

TIP: Der Job »Modify Gate Time« eignet sich dazu, einen Abschnitt je
nach Wunsch mehr »abgehackt« (staccato) oder gebunden (legato)
erklingen zu lassen. Experimentieren Sie mit den Parametern und
finden Sie heraus, wie die Parameter arbeiten, und wie Sie diesen Job
einsetzen kdnnen.

coooboobooooogoooobobbobogbobbobgobobbobbobbobbobbobbobobobuooDoooobooboao



04: Crescendo

Spur

Taktbereich

DI Tobh) 84 Crescendd

MBEL L5914
TR= I PR 2

| Rande

+60E8 |

Crescendo-Bereich

Dieser Job erzeugt ein allmahliches Crescendo (Zunahme der
Anschlagstarke) oder Decrescendo (Abnahme der Anschlagstark
des angegebenen Taktbereichs der Spur.

e Track

Bereich: 01 — 16
Bestimmt die Spur, die ein Crescendo oder Decrescendo erhalte
soll.

e Measure Range

Der Taktbereich wird mit vier verschiedenen Werten angegeben
(siehe unten). Diese legen fest, welcher Datenbereich bearbeite
werden soll.

Erster Takt Letzter Takt

| |
MBB1 3193914

Erster Schlag Letzter Schlag

o oooooooboobobgoogooboobopobuoobobobboboooboooobooboobboboboboboooao
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e Crescendo Range
Bereich: -99 — +99

Bestimmt den Velocity-Bereich, tiber den das De-/Crescendo
durchgefuhrt wird. Die Einstellung24 bewirkt z. B., dal3 die
MIDI-Velocity-Werte sich innerhalb des angegebenen Taktbereichs
um 24 erhdéhen. Negative Werte erzeugen ein Decrescendo (die
Velocity-Werte nehmen ab). Der Wertebereich der MIDI-Velocity
ist 1 bis 127.

Crescendo (Lautstérkeanstieg)

v

Bereich
Urspriingliche +24

Velocity —»

| |
I |
Angegebener Taktbereich (“M”)

sqor-buog .

Driicken Sie ENTER], um den Crescendo-Job auszufiihren. Die
Nachricht »Completed«erscheint, wenn der Job beendet ist.
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05: Transpose

Spur Taktbereich

DI Tobh/ 85 Transkose

MBEL 1999 14
TR= I PR =

Transkose = +88 | Transposition

Dieser Job transponiert alle Noten des gewilinschten Abschnitts um
die angegebene Anzahl von Halbténen nach oben oder unten.

e Track

Bereich: 01 — 16, Chd (Akkordspur)
Bestimmt die Spur, die transponiert werden soll: Sequenzerspuren
1 - 16, oder die Akkord-Begleitspu€iid).

e Measure Range

Der Taktbereich wird mit vier verschiedenen Werten angegeben
(siehe unten). Diese legen fest, welcher Datenbereich bearbeitet
werden soll.

Erster Takt Letzter Takt

|
MBB1 :1~599:4

Erster Schlag Letzter Schlag

° Transpose
Bereich: -99 — +99 Halbtone

Bestimmt den Transpositionswert in Halbténen.

Driicken Sie[ENTER], um den Transpose-Job auszufiihren. Die
Nachricht »Completed«erscheint, wenn der Job beendet ist.

HINT: Natiirlich kbnnen Sie im Notfall alle Spuren eines ganzen Songs
in eine andere Tonart transponieren. Der Transpose-Job ist jedoch eher
dafiir gedacht, die Tonhéhe eines Spurabschnitts zu dndern. Dadurch
kdénnen harmonische Modulationen im Song erzeugt werden, oder die
Tonart kann einer anderen Spur angepal3t werden.

146 0 000D 0D 0D DODO0O0DODO0ODODDODODODODODODDODDODODDDODODDODODDODOOGDO G OOIOO



06: Shift Note

Spur Taktbereich

=Dy Job/ A5 Shift Hote

MBEL L5914
TR= RN | e O = )
c 3] 3[C 3]

Quellnote Zielnote

Dieser Job &ndert die Tonhdhe einzelner Noten im gewiinschten
Taktbereich der angegebenen Spur.

e Track

Bereich: 01 — 16
Bestimmt die Spur, bei der einzelne Noten verschoben werden
sollen.

e Measure Range

Der Taktbereich wird mit vier verschiedenen Werten angegeben
(siehe unten). Diese legen fest, welcher Datenbereich bearbeitet
werden soll.

Erster Takt Letzter Takt

MEE1 =‘1~'E"-:"E'=-'-‘l

Erster Schlag Letzter Schlag

e Source Note / Destination Note
Bereich: C-2 — G8
Der Parameter Source Note (Quellnote) bestimmt, welche Noten
im angegebenen Taktbereich verschoben werden, der Parameter
Destination Note (Zielnote) bestimmt, auf welche Note sie
verschoben werden. Die Noten kénnen (wenn der Parameter
markiert ist) direkt Gber die Tastatur oder Uber andere Eingabe-
methoden eingegeben werden.

Driicken Sie[ENTERJ, um den Shift-Note-Job auszufiihren. Die
Nachricht »Completed«erscheint, wenn der Job beendet ist.

o oooooooboobobgoogooboobopobuoobobobboboooboooobooboobboboboboboooao
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07: Shift Clock

Spur

Taktbereich

SR ER b O7 Ghift

Clock

MBEL 1999 14
TR= I PR =

[Clock = +B0& ] Clock

Dieser Job verschiebt alle Noten und andere Ereignisse (Events
des angegebenen Taktbereichs der Spur um die angegebene An
von Clock-Impulsen vor oder zuriick (96 Clocks = 1/4-Note).

e Track
Bereich: 01 — 16, Tmp (Tempospur)

Bestimmt die Spur, deren Events verschoben werden sollen:
Sequenzerspuren 1 - 16, oder die Temposprnpj.

e Measure Range

Der Taktbereich wird mit vier verschiedenen Werten angegeben
(siehe unten). Diese legen fest, welcher Datenbereich bearbeite
werden soll.

Erster Takt Letzter Takt

|
MBB1 :1~599:4

Erster Schlag Letzter Schlag

e Clock

zahl Bereich: -999 — +999
Bestimmt, in welche Richtung und um wie viele Clock-Impulse
die Noten des angegebenen Bereichs verschoben werden. Positive
Einstellungen verschieben die Events nach hinten (Richtung Song-
Ende), negative Einstellungen verschieben die Events vor (Rich-
tung Song-Anfang).

Driicken SieENTER], um den auszufihren Clock Shift Job. Die
Nachricht »Completed«erscheint, wenn der Job beendet ist.

HINWEIS: Der Job »Shift Clock« verschiebt keine Daten auf3erhalb des
t angegebenen Bereiches. Events am Anfang und Ende des angegebe-
nen Bereichs kénnen daher evtl. »zusammengeschoben« werden.

TIP: Da der Job »Shift Clock« das Timing aller Noten und anderer
Events in den angegebenen Takten vor- oder zuriickverschiebt, kann er
das Feeling dieser Spur entscheidend beeinflussen. Sie kénnen die
Noten (mit positiven Werten) nach »hinten« verschieben, um ein
entspannteres Gefiihl zu erzeugen (»laid back«), oder (mit negativen
Werten) nach »vorne« verschieben, um ein eher »treibendes« Gefiihl zu
bewirken. Nattrlich kénnen Sie hiermit auch das Timing einer
Einspielung korrigieren, die in erster Linie stdndig vor oder hinter dem
Schlag erklingt.
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08: Chord Sort

Spur

Taktbereich

=Dy Job/ A2 Chord Sont

MBEL L5914
TR= I PR 2

| Tdpe =

Horm |

Art (Type)

Dieser Job sortiert alle Noten eines Taktbereichs, die auf den
gleich Schlag fallen (also Akkorde) so, daf? die Noten in auf- ode
absteigender Reihenfolge geordnet sind.

e Track
Bereich: 01 — 16

Bestimmt die Spur, deren Akkorde sortiert werden sollen.

e Measure Range

Der Taktbereich wird mit vier verschiedenen Werten angegeben
(siehe unten). Diese legen fest, welcher Datenbereich bearbeite
werden soll.

Erster Takt Letzter Takt

| |
MBB1 3193914

Erster Schlag Letzter Schlag

e Type
Einstellungen: Normal (Norm), Umgekehrt (Rev)

Bestimmt, ob die Akkorde von der tiefsten zur hdchsten Note
(Norm) oder von der héchsten zur tiefsten Nd&e\) sortiert
werden sollen.

Driicken Sie[ENTER), um den Chord-Sort-Job auszufiihren. Die
Nachricht »Completed«erscheint, wenn der Job beendet ist.
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09: Copy Event

Quellbereich
iy Tol @3 Cord Event
Quel-Song und -Spur | Sonz=El Th=01 e R
ZielSongund -spur | [Sona=61 TR=01] [EEl e ]
MEE1 71 =\l
Zielposition Anzahl der Wiederholungen

Dieser Job kopiert alle Daten eines Taktbereichs einer Spur eing
Songs auf den gewiinschten Takt einer Spur eines anderen (ode
des gleichen) Songs. Benutzen Sie diese Funktion mit gro3er
Sorgfalt, da die Daten vom angegebenen Zieltakt an durch die
neuen Daten ersetzt und somit geléscht werden.

e Source Song/Track
Einstellungen:

Song: 01 — 10
Track: 01 — 16, Pattern (Pat), Chord (Chd), Tempo (Tmp),
All

Bestimmt den Song und die Spur (oder Spuren), deren Daten
kopiert werden sollen. Im Parameter »Track« sigitfir die
Pattern-Begleitspur, Chd fiir die Akkordsptimp fir die
Tempospur und\ll fir alle Spuren des gewahlten Songs. Wenn
eine dieser Einstellungen gewahlt wird, wird der Parameter
»Destination Track« automatisch auf den gleichen Wert gestellt.

e Destination Song/Track

s e Source Range

r

Der Ziel-Taktbereich wird mit vier verschiedenen Werten angege-
ben (siehe unten). Diese legen fest, welcher Datenbereich
bearbeitet werden soll.

Erster Takt Letzter Takt

| |
MBB1 :1~999:4

Erster Schlag Letzter Schlag

e Destination Location

Bestimmt die Zielposition im Song, auf welche die Daten kopiert

werden. Die Daten werden genau ab dem eingestellten Schlag des

angegebenen Taktes eingefugt.

e Number of Repeats

Einstellungen:

Song: 01 — 10
Track: 01 — 16, Pattern (Pat), Chord (Chd), Tempo (Tmp),
All

Bestimmt die Spur oder Spuren des Song s, auf welche die Daten

kopiert werden sollen. Im Parameter »Track« sigitfir die
Pattern-Begleitspuchd fur die Akkordspur,Tmp fir die
Tempospur und All fur alle Spuren des gewéhlten Songs. Wenn
eine dieser Einstellungen gewahlt wird, wird der Parameter
»Source Track« automatisch auf den gleichen Wert gestellt.

150

Bestimmt die Anzahl der Wiederholungen, d. h. wie oft die Kopie
hintereinander eingefligt werden soll.

Driicken SigENTER], um den Copy-Event-Job auszufiihren. Die
Nachricht »Completed«erscheint, wenn der Job beendet ist.

HINWEIS:
« Existierende Daten werden durch den Job »Copy Event« vollstédndig
geldscht und durch die Quelldaten ersetzt.

» Das Taktmal3 wird durch diesen Job mit kopiert, nicht jedoch Voice-
und Abspielparameter.

TIP: Der Job »Copy Event« vereinfacht die Verwendung von Phrasen
oder kompletten Abschnitten (z. B. eines gesamten Refrains) an mehr
als einer Songposition. Sie kénnen eine Phrase, die von einer Voice
gespielt wird, kopieren, und sie spéter im Song mit einer anderen Voice
wiederholen lassen. Sie kénnen die kopierten Abschnitte dann auch
immer noch verdndern, um Variationen zu schaffen.
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10: Erase Event

Spur

Taktbereich

. Tk 16 Erase

Event

MBEL L5914
TE=Em.-.-.-.-'.-'.-'.-'.-'.-'|

+

| RSP |

| A |

Dieser Job I6scht alle Noten und andere Events eines oder
mehrerer Takte einer Spur. Erase Event erzeugt Leertakte in de
Spur, alle nachfolgenden Takte bleiben »intakt«; werden also nigc
verschoben.

e Track
Bereich: 01 — 16

Bestimmt die Spur, aus der Events geléscht werden sollen.

e Measure Range

Der Taktbereich wird mit vier verschiedenen Werten angegeben
(siehe unten). Diese legen fest, welcher Datenbereich bearbeite
werden soll.

Erster Takt Letzter Takt

| |
MBB1 3193914

Erster Schlag Letzter Schlag

Driicken SieENTER], um den Erase-Event-Job auszuflihren. Die
Nachricht »Completed«erscheint, wenn der Job beendet ist.
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11: Extract Event

Taktbereich

- A }77 Eventtyp und Wert

DTk 11 Extract Event
MAR] :1~999 14
Quellspur TRE= me |
+ [MHote
Zielspur ——( TR= Ai (|

Dieser Job entfernt (oder extrahiert) einen bestimmten Event-Typ
— Note, Programmwechsel, Pitch-Bend, Control-Event, Channel
Aftertouch, Polyphonic Aftertouch oder System Exclusive — aus

D

dem angegebenen Taktbereich einer Spur. Die extrahierten Daten

kénnen auf den gleichen Taktbereich einer anderen Spur kopiert
werden.

e Source Track
Bereich: 01 — 16

Bestimmt die Spur, deren Daten extrahiert werden sollen.

e Destination Track

Bereich: 01 — 16, off
Bestimmt die Spur,auf die die oben gewahlten Quelldaten kopiert
werden sollen. Mit der Einstelluraff wird der gewahlte
Eventtyp gel6scht.

e Measure Range

Der Taktbereich wird mit vier verschiedenen Werten angegeben
(siehe unten). Diese legen fest, welcher Datenbereich bearbeitet
werden soll.

Erster Takt Letzter Takt

| |
HEEI=}~999=?

Erster Schlag Letzter Schlag

1562

e Event-Typ (Type) und Wert (Value)

Bestimmt den zu extrahierenden Eventtyp und (wenn sinnvoll)
dessen Wert.

NOTE Bereich: C-2 — G8, alle Noten (All)

Notenevents. Wenn dieser Eventtyp gewabhlt ist,
erscheint der Parameter Value, mit dem eine einzelne
Note angegeben werden kann.

PRGM Programmwechsel-Events.

P.BEND Pitch-Bend-Events.

CTRL Bereich: 000 — 127, alle Controller (All)
Control-Events. Wenn dieser Eventtyp gewahlt ist,
erscheint der Parameter Value, mit dem ein einzelner
Controller (z. B. 7 = Volume) angegeben wird.

CHAT Channel-Aftertouch-Events.

POLY AT Polyphonic-Aftertouch-Events.

EXCL Exclusive-Events.

Driicken SieENTER], um den Extract-Event-Job auszufiihren. Die
Nachricht »Completed«erscheint, wenn der Job beendet ist.

TIP: Obwohl Sie im Edit-Modus gezielt einzelne Events I6schen kénnen
(Seite 183), kann es ndtig sein, mit dem Job »Extract Event« alle
Events eines Typs aus einem bestimmten Taktbereich auf einmal zu
léschen. Sie kénnen zum Beispiel Lautstadrkednderungen fiir eine Spur
in dieser Spur aufnehmen, und immer wieder mit »Extract Event« gezielt
herausléschen, bis Sie mit einer Version zufrieden sind.
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12: Thin Out

Spur

Taktbereich

=Dy Tob/ 12 Thin Out |

MBEL L5914
TR= I PR 2

| F.Eend

Dieser Job »diinnt« die Daten einer Spur aus, indem jedes zwei
aufgenommene Event des angegebenen Typs geléscht wird. Di
ist besonders zur Verringerung der hohen Datenmengen bei Pitc
Bends, Aftertouch und anderen Controllerdaten sinnvoll, um
wertvollen Speicherplatz freizugeben.

e Track

Bereich: 01 — 16, Tempo (Tmp)
Bestimmt die Spur, deren Daten ausgediinnt werden sollen. Die
EinstellungTmp gilt der Tempospur.

e Measure Range

Der Taktbereich wird mit vier verschiedenen Werten angegeben
(siehe unten). Diese legen fest, welcher Datenbereich bearbeite
werden soll.

Erster Takt Letzter Takt
| |
HEEI=}~999=?

Erster Schlag Letzter Schlag

Eventtyp und Wert

e e Eventtyp (Type) und Wert (Value)

eS
h-

Bestimmt den Eventtyp und ggf. den Wert, der ausgediinnt werden

soll.

P.BEND Pitch-Bend-Events.

CTRL Bereich: 000 — 127, alle Controller (All)
Control-Events. Wenn dieser Eventtyp gewabhlt ist,
erscheint der Parameter Value, mit dem ein einzelner
Controller (z. B. 7 = Volume) angegeben wird.

CHAT Channel-Aftertouch-Events.

POLY AT Polyphonic-Aftertouch-Events.

Driicken SigENTER], um den Thin-Out-Job auszufiihren. Die
Nachricht »Completed«erscheint, wenn der Job beendet ist.
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13: Create Measure

Einfugeposition der/des Takte(s)

Ny ok 13/ Create Measure

I-"E-"E-"E-"E!nh -"E-"E-"E-"E-"E-"E-"E-"E-"E-"E-"E-"E-"E-"E!n
=y R Ell\HeaS \

Taktmald Anzahl der Takte

Dieser Job erzeugt eine Anzahl von Leertakten mit dem ge-
wilinschten Taktmalf in allen Spuren. Die erzeugten Takte werdeh
an einem bestimmten Takt eingefiigt, und alle nachfolgenden Takte
werden nach hinten verschoben, um Platz zu schaffen.

e Location

Bestimmt den Takt, an dem die neu erzeugten Takte eingefiigt
werden.

e Time Signature
Einstellungen: 1/16 — 16/16; 1/8 — 16/8; 1/4 — 8/4

Bestimmt das Taktmal3 der zu erzeugenden Takte.

e Number of Measures

Bestimmt die Anzahl der zu erzeugenden Takte.

Driicken SigENTER], um den Create-Measure-Job auszufihren.
Die Nachricht »Completed«erscheint, wenn der Job beendet ist.

HINWEIS:
« Alle existierenden Takte nach der Einfligeposition werden Richtung
Song-Ende verschoben, um Platz fiir die neuen Takte zu schaffen.

e Wenn Sie den Job »Create Measure« bei einem leeren Song
ausfiihren, werden die neuen Takte nur in Spur 1 erzeugt.

TIP: Benutzen Sie »Create Measure«, wenn Sie mitten in den
aufgenommenen Song-Daten einen neuen Teil einfligen mdchten, ohne
dal3 dadurch existierende Daten geléscht werden. Erzeugen Sie
zunéchst die gewtinschten Takte und kopieren Sie dann die Daten mit
dem Job »Copy Event« (Nr. 9), oder nehmen Sie neue Daten auf.
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14: Delete Measure

Taktbereich

I .-'E .-'E .-'E .-'E .-'E .-'E .-'E .-'E .-'E .-'E .-'E .-'Em

+ Jlelete

I .-'E .-'E .-'E .-'Eml .-'E .-'E .-'E .-'E .-'E .-'E .-'E .-'E .-'E .-'E .-'E .-'Em

Dieser Job l6scht den angegebenen Taktbereialen Spuren
eines Songs.

e Measure Range

Der Taktbereich wird mit zwei verschiedenen Werten angegeben
(siehe unten). Diese legen fest, welcher Taktbereich geléscht
werden soll.

Erster Takt Letzter Takt

|
Mgl -~ 999

Driicken SieENTER], um den Delete-Measure-Job auszufiihren.
Die Nachricht »Completed«erscheint, wenn der Job beendet ist.

TIP: »Delete Measure« eignet sich dazu, einen Abschnitt in einem Song
vollsténdig zu I6schen. Bedenken Sie jedoch, dal3 diese Funktion alle
Spuren gleichzeitig beeinflu3t, und dal3 die Takte hinter den geléschten
Takten entsprechend vorverschoben werden, und die entstandene Liicke
ausftillen.
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15: Copy Track

DTl 15 Cord Track

Source Song/Track —{Snngzm TE:EI‘ | e |
+
Destination Song/Track 7{ Sond=A1 TE:E]]_‘ | |

Dieser Job kopiert alle Daten einer Spur eines Songs auf eine
andere Spur eines angegebenen Songs. Hiermit kénnen Sie

(einfacher als mit dem Job »Copy Event«) eine oder mehrere

komplette Spuren kopieren.

e Source Song/Track
Einstellungen:

Song: 01 — 10
Track: 01 — 16, Pattern (Pat), Chord (Chd), Tempo (Tmp),
All

Bestimmt denSong und die Spur (bzw. Spuren), deren Daten
kopiert werden sollen. Im Parameter »Track« sigitfir die
Pattern-BegleitspuChd fur die Akkordspur,Tmp fir die
Tempospur und\ll fir alle Spuren des gewahlten Songs. Wenn
eine dieser Einstellungen gewahlt wird, wird der Parameter
»Destination Song/Track« automatisch auf den gleichen Wert
gestellt.

e Destination Song/Track
Einstellungen:

Song: 01 — 10
Track: 01 — 16, Pattern (Pat), Chord (Chd), Tempo (Tmp),
All

Bestimmt den Song und die Spur (oder Spuren), auf welche die
Daten kopiert werden sollen. Im Parameter »Track« stahtir

die Pattern-Begleitspu€hd fir die Akkordspur,Tmp fir die
Tempospur und\ll fir alle Spuren des gewahlten Songs. Wenn
eine dieser Einstellungen gewahlt wird, wird der Parameter
»Source Song/Track« automatisch auf den gleichen Wert gestellt.

Driicken Sie[ENTER], um den Copy-Track-Job auszufiihren. Die
Nachricht »Completed«erscheint, wenn der Job beendet ist.
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16: Mix Track

EEDEEE. 7ol 16 Mix Track

Quell-Song (erster Song) 7{ Snngzm TE:BI‘ [ 7 e T 7 T T 7 T ]

und Spur

+

Sond=Hd1 TE:EI‘ | R T T |

Ziel-Song (zweiter Song)

und Spur Sond=@1 TRE=a1

&+
[ R S SR

Dieser Job mischt die Daten zweier Spuren und legt das Ergebn
in der zweiten Spur ab. Benutzen Sie diesen Job mit Sorgfalt, d
er die Daten der Zielspur (Destination) bleibend verandert.

e Source (First) Song/Track
Einstellungen:
Song: 01 — 10
Track: 01 — 16
Bestimmt die erste Spur eines Songs, deren Daten gemischt
werden sollen.

e Destination (Second) Song/Track
Einstellungen:

Song: 01 — 10
Track: 01 — 16

Bestimmt die zweite Spur eines Songs, deren Daten gemischt
werden sollen. Die gemischten Daten ersetzen die Daten diese
Spur.

HINWEIS:

* Die Parameter fiir Quell- und Ziel-Song sollten auf die gleiche Song-
Nummer gestellt werden, wenn Sie nur Spuren innerhalb eines Songs
mischen wollen.

« Wenn sich in der zweiten Spur keine Daten befinden, werden die
Daten der ersten Spur einfach auf die zweite Spur kopiert (nur das
Taktmal3 fehit).

Driicken Sie[ENTER], um den Mix-Track-Job auszufitihren. Die
Nachricht »Completed«erscheint, wenn der Job beendet ist.

is

TIP: In vielen Situationen méchten Sie vielleicht Overdubs machen, also
einer Spur neues Material hinzufligen, ohne die bereits aufgenommenen
Daten zu léschen. Dies ist jedoch immer etwas »geféhrlich«, da Sie
beim zweiten, dritten, vierten Mal etc. nicht immer besser spielen als
beim ersten Mal. Beim QS300 erfolgt daher die Echtzeitaufnahme
immer im »Replace«-Modus, existierende Spurdaten werden also immer
geldscht und durch die neu aufgenommenen Daten ersetzt. Mit der
schrittweisen Aufnahme allerdings kénnen bestehenden Spuren Daten
hinzugefiigt werden. Sie kénnen auch den Job »Mix Track« benutzen,
um die Daten zweier Spuren in einer dritten Spur zu mischen.
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17: Clear Track

DT Tob

17 Clear Track

Track

TRE=

|.-'.-'.-'.-'.-'.-'.-'.-'.-'.-'.-'.-'.-'.-'.-'.-'|

+ Clear

Dieser Job l6scht die angegebene Spur aus dem aktuellen Sond
(einschliel3lich aller Abspielparameter).

e Track

Einstellungen: Track: 01 — 16, Pattern (Pat), Chord (Chd),
Tempo (Tmp), All

Bestimmt die Spur (oder Spuren), die geléscht werden sollen. |
Parameter »Track« steRat fur die Pattern-Begleitspur, Chd fur

die Akkordspur,Tmp fur die Tempospur undll fir alle Spuren
des gewahlten Songs.

Driicken Sie[ENTER], um den Clear-Track-Job auszuftihren. Die
Nachricht »Completed«erscheint, wenn der Job beendet ist.

18: Expand Backing

DT Tob

18 ExkFand Backin9

Backing
Fat
Chd

E=tfand

TR=8~16
i,

Dieser Job konvertiert oder »expandiert« die Daten der Pattern-

und Akkordbegleitung (die nicht bearbeitet werden kdnnen) in das

Format Standard-MIDI-Format (die bearbeitet werden kdnnen).
Die konvertierten Daten werden auf den normalen

Sequenzerspuren 8, 9, 11, 12, 13, 14, 15 und 16 abgelegt (siehg
Tabelle weiter unten).

Zwei Dinge sind zu beachten:

e Denken Sie daran, da3 hierdurch alle Daten der Spuren 8 - 16
(lhre eigenen Sequenzen) geléscht werden!

« Die expandierten Daten der Begleitspuren nehmen wesentlich

[ ]
]
]
]
]
]
= mehr Speicherplatz in Anspruch.
]

]

Driicken Si€ENTER], um den Expand-Backing-Job auszufiihren.
Die Nachricht »Completed«erscheint, wenn der Job beendet ist.

158

Patternspur Sequenzerspur
1 8
2 9
3 11
4 12
5 13
6 14
7 15
8 16

TIP: Der Job »Expand Backing« wird wohl meistens dann angewendet,
wenn nur kleine Anderungen an der Begleitung vorgenommen werden
sollen, z. B. einige Noten einer BaB3linie oder einzelne Schlag-
instrumente in der Rhythmusspur.
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19: Init (Initialize) Play Effect

13 Init. Plad Effect

CSONG  Nf

b

spur TR= LT41T
+

ﬂ". AFAFAl

LIl]

Dieser Job setzt alle Einstellungen der Abspielparameter einer
Spur auf deren urspriingliche (oder Initial-) Werte.

e Track
Bereich: 01 — 16, All

Bestimmt die Spur (oder Spuren), deren Einstellungen initialisier
werden sollen. Die Einstellungll selektiert alle Spuren des
gewahlten Songs fur die Initialisierung.

t

Driicken SieENTER], um den Init-Play-Effect-Job auszufiihren.
Die Nachricht »Completed«erscheint, wenn der Job beendet ist.

20: Normalize Effect

EENEE. Tl 28 Mormalize Effect

Flad Effect

L. 11
141t

Spur

TE=[s}

| R e A |

Dieser Job wendet die Play-Effect-Einstellungen (die
Abspielparameter) auf die Daten selbst an, wodurch sie entspre-
chend der Einstellungen bleibend verandert werden. Die

Abspielparameter werden danach auf die Ausgangswerte gesetzt.

e Track

Bereich: 01 — 16, All
Bestimmt die Spur (oder Spuren), deren Abspielparameter
»normalisiert« werden sollen. Die EinstelluAt) wahlt alle
Spuren des gewahlten Songs.

Driicken Sie[ENTER), um den Normalize-Effect-Job auszufihren.
Die Nachricht »Completed«erscheint kurzzeitig, wenn der Job
beendet ist.
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21: Copy Song

=D Tob 21 Cold Sond

Quell-Song

1 Sﬂngﬂ [ .- .- .-' .-' .- .-' .-' .- .-' .-' .- .-' .-' .- .-' .-'m

+ CoPy

Ziel-Song ——— Sope=A1 [ .- .-' .-' .-' .-' .-' .-' .-' .-' .-' .-' .-' .-' .-' .-' .-'m

Dieser Job kopiert alle Daten aller Spuren eines Songs auf einen
anderen Song (einschlieBlich Songname, Abspielparameter und
aller Voice- und Ausgangszuordnungen).

e Source Song
Bereich: 01 — 10

Bestimmt den Song, dessen Daten kopiert werden sollen.

e Destination Song
Bereich: 01 — 10

Bestimmt den Song, auf den die Daten kopiert werden sollen.

Driicken SigENTER], um den Copy-Song-Job auszufiihren. Die
Nachricht »Completed«erscheint, wenn der Job beendet ist.

22: Clear Song

=Ny Tobh 22 Clear Sond

Song

7S|:|r'|g=m|.-'.-'.-'.-'.-'.f.-'.-'.-'.f.-'.-'.-'.-'.-'.-'r|.|

+ Clear

Dieser Job I6scht alle Daten des aktuellen Songs und initialisiert
dessen Abspielparameter und Voice- und Ausgangszuordnungen.

e Song
Bereich: 01 — 10

Bestimmt den Song, dessen Daten geldscht werden sollen.

Driicken SieENTER], um den Clear-Song-Job auszufiihren. Die
Nachricht »Completed«erscheint, wenn der Job beendet ist.
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23: Song Name

Song-Nummer Song-Name

EDREER ok 23 Sond Name
‘ H********] ‘

BCDEFGHI JELMNOPGRSTULLRYZE § <=1
abcde fohiJdklnooEdrstowvwsdzs 1 T e

|212345I5?EI‘E' L e e e I

F7 F8

Driicken Sie (F7J, um an der Markierung Driicken Sie (F8], um das

ein Leerzeichen einzugeben. markierte Zeichen zu léschen.
Mit diesem Job kdnnen Sie dem aktuellen Song einen Namen it BEIENUNG .......uiiiiiiiiiiiiie et e e e e e tee e e e s
bis zu acht Zeichen geben. Nach der Aufnahme eines Songs ] Bewegen Sie die Markierung im Namen mit den
sollten Sie diese Funktion immer benutzen, bevor Sie mit »Savek Cursortasten links/rechts auf die gewiinschte Position
(Seite 137) den Song speichern. (C=J)/»)).
e Song Nummer 2 Andern Sie das Zeichen an dieser Position mit dem

Bereich: 01 — 10 Datenrad oder den TastenDEC)/(INC).

Bestimmt die Song-Nummer des Songs, der benannt werden soll. — Insert

Hier wird eine Leerstelle an der Zeichenposition eingefiigt.

— Delete
Hiermit wird das markierte Zeichen geldscht.

e Song Name

Bestimmt den Song-Namen (bis zu acht Zeichen).

Nach Eingabe des Namens driicken Sie die TEE
Job-Liste zurlickzukehren, oder driicken Sie eindvi@DE -

Tasten, um direkt in den gewilinschten Modus zu schalten. (Es ist
nicht notwendig,([ENTER) zu driicken, um den eingestellten

Namen einzugeben.)

HINWEIS: Wenn im Namensfeld eine Reihe von Sternchen erscheint,
iost der gewéhlte Song leer und es kann kein Name vergeben werden.
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Der Pattern-Modus enthélt 7 verschiedene »Jobs« (oder
\Vorgénge), die eine Vielzahl wichtiger und nutzlicher

Funktionen ausfuhren.

Pattern-Jobs

]
m ACHTUNG: Beachten Sie, dal3 die Pattern-Jobs die Daten der
m gewdbhlten Pattern bleibend verédndern.

Pattern-Jobs

— 00:

———— Ol

———— 02

———— 03

04

—— 05:

— 06

Undo/Redo.........coovvevvevennnnnn, 164
Copy Pattern........ccccceeeeeeeeeee. 165
Append Pattern ...................... 166
Split Pattern ........cccccceeeeenn. 167
Init (Initialize) Play Effect....... 168
Clear Pattern ......cccccceeevvinnnen. 168
Style Name .........eeeeveeiiinnnn. 168
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olP4 Fattern
Frend Pattern
Flit Pattern
nit. Flad Effect
lear FPattern

1=

Benutzung der SONQG-JODS: .....cccviiiiiiiieiiiie e .
] Rufen Sie mit der Taste(PATTERN] den Pattern-Modus auf.

9. Rufen Sie mit (JOB] das Pattern-Job-Display auf.

Wahlen Sie den gewilinschten Job bzw. dessen Nummer.

* Geben Sie die Job-Nummer direkt mit den Zifferntasten ein,
oder wéahlen Sie den Job, indem Sie den Cursor (die Markie-
rung) ganz normal bewegen.

4 Rufen Sie mit (ENTER) den gewlinschten Job auf.

&, Far die Bedienung der einzelnen Jobs lesen Sie die zugeho-
rige Erklarung in diesem Abschnitt.

Um die Pattern-Jobs zu verlassen, dricken Sie die
oder eine deMODE -Tasten.

00: Undo/Redo

AN ToE A0 Undo-Redo

(T

)

Clear Sond

Entspricht dem gleichnamigen Song-Job (siehe Seite 140).

164
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01: Copy Pattern

Parameter des Quell-

Pattern N7l 81 Cord Pattern
-Style ——
« Section Stdle Al | BT ]
« Track Section=F111ERA
Fegel =2 +
btlﬂie =E|E|i | E B |
Parameter des zie- — | Sect.ion=F111ERA
Pattern: Track = 2
« Style
« Section
« Track

Dieser Job kopiert alle Daten eine Spur einer Section eines Styles e Destination Section

auf eine andere Spur einer Section eines Styles. Die Daten in der

Zielspur werden durch die Daten der Quellspur Uberschrieben und

sind somit geldscht.

e Source Style
Bereich:
User bank (Usr): 001 — 100
Preset bank (Pre): 001 — 100
Dies bestimmt den Style, dessen Daten kopiert werden sollen.
Eigentlich sind es zwei Parameter: die Bank (User, Preset) und
Style-Nummer.

e Source Section
Einstellungen: Intro, Main A, Main B, Fill AA, Fill BB, Fill AB, Fill
BA, Ending, All
Dies bestimmt die Section(s) des Styles, dessen Daten kopiert
werden sollen. Die Einstellungll wahlt alle Sections. Der
Parameter Destination Section wird automatischAdiufjesetzt,
wenn hierAll gewahlt wird.

e Source Track

Bereich: 1 — 8, All
Dies bestimmt die Spur(en) des Styles, dessen Daten kopiert
werden sollen. Die Einstellungyll wéahlt alle Sections. Der
Parameter Destination Track wird automatisch/Alufgesetzt,
wenn hierAll gewahlt wird.

e Destination Style
Bereich: 001 — 100

Dies bestimmt die Style-Nummer, auf den die Quelldaten kopiert
werden.

o oooooooboobobgoogooboobopobuoobobobboboooboooobooboobboboboboboooao

Einstellungen: Intro, Main A, Main B, Fill AA, Fill BB, Fill AB, Fill
BA, Ending, All
Dies bestimmt die Style-Section(s), auf welche die Quelldaten
kopiert werden. Die Einstellungyll wahlt alle Sections. Der
Parameter Source Section wird automatischAdlufjestellt, wenn
hier All gewabhlt wird).

e Destination Track

Bereich: 1 — 8, All

kopiert werden. Die Einstellungll wahlt alle Sections. Der
Parameter Source Track wird automatischAdlufgestellt, wenn
hier All gewabhlt wird).

Driicken SieENTER], um den Copy-Pattern-Job auszufiihren. Es
erscheint kurzzeitig die Nachricht »Completed«, wenn der Job
beendet ist.

HINWEIS: Wenn als Ziel-Section oder Ziel-Spur »All« gewéahit wird,
werden die Multi-Parameter ebenfalls kopiert.
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02: Append Pattern

Pattern:

Parameter des Q“e”'\.ﬂ:]_l-JDb B2 Arrend FPattern

* Style Stule @I PR
* Section Section=F111ERA +
Stule 001 | CEm e
E ] T et Y Sl Rl Y P SRl
Parameter des zie- — | Sect.iorn=F111ERA
Pattern:
* Style
« Section

Dieser Job hangt eine Section eines Styles an das Ende einer
anderen Section eines Styles.

e Source Style
Bereich: 001 — 100

Dies bestimmt den Style, dessen Daten kopiert werden sollen.

e Source Section
Einstellungen: Intro, Main A, Main B, Fill AA, Fill BB, Fill AB, Fill
BA, Ending
Dies bestimmt die Section des Styles, dessen Daten kopiert
werden sollen.

e Destination Style
Bereich: 001 — 100

Dies bestimmt die Style-Nummer, an die die Quelldaten angehangt

werden.

e Destination Section

Einstellungen: Intro, Main A, Main B, Ending
Dies bestimmt die Section des Styles, an welche die Quelldaten
angehangt werden sollen. Fills kdnnen nicht als Ziel gewahlt
werden, da diese immer nur einen Takt lang sein kénnen.

Driicken Sie[ENTER] um den Append-Pattern-Job auszufiihren. Es
erscheint kurzzeitig die Nachricht »Completed«, wenn der Job
beendet ist.
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03: Split Pattern

Erster Takt des abgetrennten Bereichs

ﬁ;‘[{‘eﬁ“ﬂ?‘er des Quell- Il Toh 83 Selit Pattern
. S.tyle M1
« Section St"-"lE' ﬁ |.-.-.-.-.-.-.-.-.-.-.-|m
Section=F111ER ] +
Stdl [S[ahi selit BEEEA
Al E =
parameter des Ziel Section=Fil lEA
« Style
* Section

Dieser Job teilt eine Section eines Styles in zwei Teile, und

verschiebt die zweite Halfte auf eine andere Section eines Styles.

e Source Style
Bereich: 001 — 100

Dies bestimmt den Style, der geteilt werden soll.

e Source Section

Einstellungen: Intro, Main A, Main B, Fill AA, Fill BB, Fill AB,
Fill BA, Ending

Dies bestimmt die Section des Styles, der geteilt werden soll.

e Starting Measure
Bereich: 1 — 8 (abhéngig von der Lange des Quell-Styles)

Dies bestimmt den ersten Takt der abzutrennenden Halfte. Wen
der Wert 1 gewahlt wird, wird die gesamte Section auf die
Zielposition verschoben.

e Destination Style

Bereich: 001 — 100
Dies bestimmt die Style-Nummer, auf welche die Quelldaten
verschoben werden.

e Destination Section

Einstellungen: Intro, Main A, Main B, Ending
Dies bestimmt die Style-Section, auf welche die Quelldaten

verschoben werden.

Driicken SieENTER], um den Split-Pattern-Job auszufiihren. Es

erscheint kurzzeitig die Nachricht »Completed«, wenn der Job

beendet ist.

HINWEIS:

« Wenn mehr als ein Takt abgetrennt wird, und ein Fill-in wird als Ziel-
Section angegeben, erscheint die Fehlermeldung »lllegal Input«, da
Fills nur einen Takt lang sein kénnen.

« Dieser Job kopiert keine Voice-Daten oder Einstellungen der
Abspielparameter des Quell-Pattern.
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04: Init (Initialize) Play Effect

(=il Tob &4 Init Flay Effect

L oLl L
L1411

+
[T T
11411

TR= I

Entspricht dem gleichnamigen Song-Job (siehe Seite 159).

05: Clear Pattern

SNl 85 Clear FPattern

Studl

= | R A |
Sectinh=E1¥IBﬂ
+ Clear

Dieser Job loscht alle Daten einer Section eines Styles.

e Style
Bereich: 001 — 100

Dies bestimmt den Style, in dem die Section geldscht werden sg

e Section

Einstellungen: Intro, Main A, Main B, Fill AA, Fill BB, Fill AB, Fill
BA, Ending, All

Dies bestimmt die zu I6schende Section. Die EinstelAihg
wahlt alle Sections.

Driicken Sie[ENTER], um den Clear-Pattern-Job auszufiihren. Es
erscheint kurzzeitig die Nachricht »Completed«, wenn der Job
beendet ist.

HINWEIS: Wenn als Ziel-Section »All« gewéhlt wird, werden die Multi-
Parameter ebenfalls geléscht.

06: Style Name

I Tob B Stule Name

123458 TS  HExE Co—g™ _~ {5, "t
ABCIEFGHI JELMHNOPRRSTIUUWEYZ: 5 4=
abcde fdhidklmnoEdrstoonydz] 1 fTrs el

s
2L

bis zu acht Zeichen geben. Die Vorgehensweise entspricht dem

Mit diesem Job kdnnen Sie dem aktuellen Style einen Namen an gleichnamigen Song-Job; siehe Seite 23.
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Der Phrase-Modus enthalt 15 verschiedene »Jobs« (oder
\Vorgange), die eine Vielzahl wichtiger und nitzlicher

Funktionen ausfiihren.

Phrase-Jobs

]
m ACHTUNG: Beachten Sie, dal3 die Phrase-Jobs die Daten der
m gewdbhlten Phrasen bleibend verédndern.

Phrase-Jobs

— 00:

———— 0L

—— 02:

03:

04:

— 05

— 06:

— 07:

08:

09:

— 10:

11:

—— 12:

13:

14:

UNndo/Redo ......ccccevvvveiiineenns 170
QuaNtize .....vvveeeeieieeeeeiieiiiais 171
Modify Velocity ..................... 171
Modify Gate Time ................. 171
Crescendo .......cccceevvvvieeeeennne 172
TranSpPoSe ......ccevvvevveeeevvnnnnnnn, 172
Shift Note .......coocveiiicen, 172
Shift ClocK ......cocovviviiiiennn. 173
Copy Phrase..........cccccvninns 173
Append Phrase ...........ccccueee 174
Split Phrase .............cceeeees 174
Get Phrase.........cccoceevicnenne 175
Put Phrase..........cccccvvvveene. 176
Clear Phrase ........cccccccvvveeenn. 177
Phrase Name ...........ccocuvee. 177
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1y 2o

uantlze ]
Modif4 Uelocity
3 Modifdy Gate Time
Crescendo
Transkose

Benutzung der Phrase-JobS: .........coocvviiiiiieiiiiieeeee e .
] Rufen Sie mit der Taste(PHRASE) den Phrase-Modus auf.

9. Rufen Sie mit (JOB) das Phrase-Job-Display auf.

3 Wahlen Sie den gewiinschten Job bzw. dessen Nummer.
Geben Sie die Job-Nummer direkt mit den Zifferntasten ein,
oder wahlen Sie den Job, indem Sie den Cursor (die Markie-
rung) ganz normal bewegen. Sie kénnen sich auch auf- oder
abwarts durch die Jobs bewegen, indem SicEE-Taste
gedruckt halten und dann die entsprechende Cursortaste

dricken (a ] oder( ¥ )).

4 Driicken Sie [ENTER], um den gewtnschten Job aufzurufen.

Fir die Bedienung der einzelnen Jobs lesen Sie die zugeho-
rige Erklarung in diesem Abschnitt.

Um die Phrase-Jobs zu verlassen, driicken Sie die Ea#
oder eine deMODE -Tasten.

00: Undo/Redo

== ol B8 Undo-Eedo

1T L

]

Clear Sond

Entspricht dem gleichnamigen Song-Job (siehe Seite 140).
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01: Quantize

Dieser Job verschiebt die Noten einer User-Phrase auf oder in
Néhe des nachsten angegebenen Schlags. Die Parameter, die

BTl A1 oantize

-

A |

F'hr'\-agleﬂ [ a T o A,

-
Huantize = £ Swind_Rate = S8X
Strendth = 1BEX Gate Time = 186%
Sens. = +1@ax  lUelocitd = 188X

Song-Job; siehe Seite 141.

02: Modify Velocity

S5 Tob 682 Modifd Uelocityd

Phi-ase={El =%
-

A |

Fat.e = 18@%
Off=set = +80

Dieser Job erhdht oder verringert die Velocity-Werte aller Noten

einer User-Phrase. Die Parameter, die Funktion wie auch die

143.

03: Modify Gate Time

BT Tol B3 Modifd Gate Time

A |

PhrazelEl = r’%
Rate = 166X
Off=et. = +806

Dieser Job erhdht oder verringert die Notenlangen (Gate Time)

aller Noten einer User-Phrase. Die Parameter, die Funktion

o oooooooboobobgoogooboobopobuoobobobboboooboooobooboobboboboboboooao

wie siehe Seite 141.

ie Funktion wie auch die Bedienung entsprechen dem gleichnamigen

Bedienung entsprechen dem gleichnamigen Song-Job; siehe Seite

sqo[-asniyq .
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04: Crescendo

lEEE"E. Tk 84 Crescendo

Phraze=lEN [

Fande =

M1:1 ~ 524
RN

+8a8

-';:.-’::.-’::.-’;:.-’::.-’::.-’;:.-’:I

Dieser Job erzeugt ein allmahliches Crescendo (Zunahme der
Velocity) oder Decrescendo (Abnahme der Velocity) innerhalb
eines Taktbereiches einer User-Phrase. Die Parameter, die

Funktion wie auch die Bedienung entsprechen dem gleichnamigen
Song-Job; siehe Seite 145.

05: Transpose

Dieser Job transponiert alle Noten einer User-Phrase um eine
Anzahl von Halbténen nach oben oder nach unten. Die Parameter, gleichnamigen Song-Job; siehe Seite 146.

EEEEEE ol 85 Transkose

F'hr‘.age:@ | N I A A |
w

Transkose = +84

06: Shift Note

die Funktion wie auch die Bedienung entsprechen dem

WEEETEER Tl B5 Shift Note

Phr‘aae:@ |.-'.-'.-':'T£_.-'.-'.-'.-'.-'.-'.-'.-'.-'.-'|
cC3 —=0C3

Dieser Job &ndert die Tonhohe aller angegebenen Noten einer
User-Phrase. Die Parameter, die Funktion wie auch die Bedienung

entsprechen dem gleichnamigen Song-Job; siehe Seite 147.
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07: Shift Clock

EEEETEE Tl @7 Shift Clock

F'hr‘aEE-:m | R A |

L 4
Clock = +B88

Dieser Job verschiebt alle Noten und andere Events eines Takt-
bereichs einer Spur um die angegebene Anzahl von Clock-
Impulsen nach vorne oder nach hinten (96 Clock-Impulse = 1

Viertelnote). Die Parameter, die Funktion wie auch die Bedienung

entsprechen dem gleichnamigen Song-Job; siehe Seite 148.

08: Copy Phrase

Quell-Phrase:
« Instrumentengattung
« Schlag
« Art der Phrase =
« Nummer/Name S ok B2 Cokd Phrase
| Phrase=[@@05Ma@1:E. ElladR]
Quell-Akkord EI"IEII""d _ [:M? | R A |
S A o T .
Ziel-Phrase 4{ Fhraze=8@1 ‘

Dieser Job kopiert eine Preset- oder User-Phrase unter Verwen-
dung des angegebenen Akkordtyps auf eine User-Phrase.

e Source Phrase

Bestimmt die Preset- oder User-Phrase, die kopiert werden soll.
Der Parameter besteht eigentlich aus vier Angaben: Kategorie
(Instrumentengattung), Beat (Schlag), Type (Art) und Number/
Name.

O Category

Einstellungen: User (US); Preset: Drums (DR), Percussion (PC),

Bass (BA), Guitar Chord (GC), Guitar Riff (GR),
Keyboard Chord (KC), Keyboard Riff (KR)

Wahlen Sie »US« fir die User-Phrasen; beliebige andere fir
Preset-Phrasen.

O Beat
Einstellungen: 8-Beat (08), 16-Beat (16), 3/4-Takt (34)

O Type
Einstellungen: Main (M), Fill Loop (O), Fill Cross (X), Intro (1),
Ending (E), Specific (S), General (G)

O Number/Name
Bereich: 001 — 100

e Source Chord
Bestimmt den Ursprungs- oder Quell-Akkord, mit dem die Phras.
f

kopiert wird. Geben Sie Grundton und Akkordtyp ein, wie es au
Seite 124 beschrieben ist.

e Destination Phrase

sqo[-asniyq

Bereich: 001 — 100

Bestimmt die User-Phrase, auf welche die Quell-Phrase kopiert
wird.

Driicken SieENTER], um den Copy-Phrase-Job auszufiihren. Es
erscheint kurzzeitig die Nachricht »Completed«, wenn der Job
beendet ist.

o oooooooboobobgoogooboobopobuoobobobboboooboooobooboobboboboboboooao 173



09: Append Phrase

EEEEEE. ol 82 APRFend Phrase

Phiaze={55H

B
Arerend +

Fhraze=E81

|.-'.-'.-'.-'.-'.-'.-'.-'.-'.-'.-'.-'.-'.-'|m

Dieser Job hangt eine User-Phrase an das Ende einer anderen
User-Phrase an.

e Source Phrase
Bereich: 001 — 100

Bestimmt die User-Phrase, deren Daten kopiert werden sollen.

e Destination Phrase
Bereich: 001 — 100

Bestimmt die User-Phrase, an welche die Daten angehangt
werden.

Driicken Sie[ENTER], um den Append-Phrase-Job auszufiihren.

Es erscheint kurzzeitig die Nachricht »Completed«, wenn der Job

beendet ist.

10: Split Phrase

Erster Takt der zweiten Halfte

18 SKklit Phrase

Mi
| R A |

| PHFH  Rfsla]
Quell-Phrase Flraso={55EH
Ziel-Phrase Phirase=AE1

Split. ¥
[

Dieser Job teilt eine User-Phrase am gewiinschten Takt in zwei
Halften und verschiebt die zweite Halfte auf eine andere User-
Phrase.

e Source Phrase
Bereich: 001 — 100

Bestimmt die User-Phrase, die aufgetrennt werden soll.

e Starting Measure
Bereich: 1 — 8 (abh&ngig von der Lange der Quell-Phrase)

Bestimmt den ersten Takt des zweiten Teils. Der hier gewahlte
und alle folgenden Takte werden abgetrennt. wenn der Wert 1
gewabhlt wird, wird die gesamte Phrase verschoben.

e Destination Phrase
Bereich: 001 — 100

Bestimmt die User-Phrase, auf welche die Daten verschoben
werden.

Driicken Sie[ENTER], um den Split-Phrase-Job auszufiihren. Es
erscheint kurzzeitig die Nachricht »Completed«, wenn der Job
beendet ist.

174 00000000000 O0O0ODO0DODODODODDODDDODDDODODDODODODOOTOOGOOOOaO



11: Get Phrase

Taktbereich

(i Tob 11 Get Phrase

Quell-Song HE&E] ~ BES
Quellspur =

+ Get
/‘PHFEEE-:BE]_‘ | A |

Ziel-Phrase — |

Dieser Job kopiert die Daten eines Taktbereichs einer Spur eines e Destination Phrase

Songs auf eine User-Phrase. »Get Phrase« ist die entgegengesetzygqyimmyt die User-Phrase, auf welche die Daten kopiert werden
te Funktion zu »Put Phrase« (Job 12): Aus aufgenommenen Daten sollen

eines Songs kann eine Phrase erstellt werden, die mit den Funktio- '

nen der automatischen Begleitung benutzt werden kann. Driicken Si€ENTER), um den Get-Phrase-Job auszufihren. Es
erscheint kurzzeitig die Nachricht »Completed«, wenn der Job
beendet ist.

e Source Song
Bereich: 01 — 10

Bestimmt den Song, aus dem die Daten kopiert werden sollen. TIP: Mit dem Job »Get Phrase« kénnen sehr gut neue Phrasen erzeugt
werden, indem einige passende Takte eines Songs kopiert werden.
Manchmal ist es einfacher, Phrasen im Song-Modus zu erstellen und sie
e Source Track dann mit »Get Phrase« in den Phrase-Modus zu kopieren, da Sie im

Bereich: 01 — 16 Song-Modus wéhrend der Aufnahme héren kénnen, was Sie aufneh-
men.

Bestimmt die Spur deren Daten kopiert werden sollen.

e Measure Range

Measure Range besteht eigentlich aus zwei Einstellungen (s. u.).
Diese bestimmen den Taktbereich, der kopiert werden soll.

Erster Takt Letzter Takt

| |
Mgl -~ 999

)
=
=
2
w
3
e
(-]
-
w
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12: Put Phrase

EEEEE. Tk 12 Put Phrase

uell-Phrase
Q B | PHPESEHEEII | R e |

Fut.

Taktbereich

Ziel-Song 74‘ Sod = Al

Zielspur

“ T

Dieser Job kopiert die Daten einer User-Phrase auf einen Takt-
bereich einer Spur eines Songs. »Put Phrase« ist der entgegenge-
setzte Job zu »Get Phrase« (Job 11): Sie kdnnen eine User-Phrase
in einen Song kopieren, so dal die Noten der Phrase wie normal
aufgenommene Daten behandelt werden kdnnen.

e Source Phrase

Bestimmt die User-Phrase, deren Daten kopiert werden sollen.

e Range

Range besteht eigentlich aus zwei Einstellungen (s. u.). Diese
bestimmen den zu kopierenden Taktbereich.

Erster Takt Letzter Takt

Ma@l -~ 2939

e Destination Song
Bereich: 01 — 10

Bestimmt den Song, auf den die Daten kopiert werden sollen.

e Destination Track
Bereich: 01 — 16

Bestimmt die Spur, auf welche die Daten kopiert werden sollen.

Driicken SieENTER], um den Put-Phrase-Job auszuftihren. Es
erscheint kurzzeitig die Nachricht »Completed«, wenn der Job
beendet ist.

HINWEIS: Das Taktmal3 der Phrase beeinflul3t nicht das Taktmal3 des
Songs.
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13: Clear Phrase

BT Tobh 13 Clear Phrase

PI"IFEE.E':M | B A |

Dieser Job |6scht alle Daten der angegebenen User-Phrase. Di
Parameter, die Funktion wie auch die Bedienung entsprechen dem
gleichnamigen Song-Job; siehe Seite 160.

14: Phrase Name

SR ol 14 Phrase Mame
EER i i ]|

B1A3450 733 R Cr—g™ > {3, Tk,
HBCDEF GHIJELMMOPQRRESTULLRYES § =271
abodefdhidklmnobdrstovwedz~11 Tr=1wTELD

Mit diesem Job kann einer User-Phrase ein Name von bis zu acht
Zeichen gegeben werden. Die Parameter, die Funktion wie auc
die Bedienung entsprechen dem gleichnamigen Song-Job; sieh
Seite 161.
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Bearbeitung von Songs und Phrasen

Der QS300 besitzt umfassende und flexible Bearbeitungs-
funktionen, mit denen der Klang lhrer Stlicke verfeinert,
Fehler korrigiert oder unerwiinschte Song- oder Phrase-
Daten geltscht werden kdnnen.

Die Edit-Funktionen fur Songs und Phrasen besitzen zwei
verschiedene Betriebsarten: »Edit Change« und »Edit
Insert«. Im Edit-Change-Modus kdnnen Sie die Position

(Time), die Tonhohe (Pitch), die Notenlange (Gate Time)
und die Anschlagstarke (Velocity) jeder einzelnen aufge-
nommenen Note andern. Auch kdnnen Sie die Datenwerte
anderer »Events« (Ereignisse) wie Pitch-Bend, Pro-
grammwechsel und Aftertouch andern. Die Betriebsart Edit
Insert ermdglicht das Einfiigen der Eventtypen Note, Pitch
Bend, Program Change, Control Change, Aftertouch oder

SysEx an beliebigen Stellen eines Songs oder einer Phrase.

Bearbeitung von Songs und Phrasen

Edit-Change-Modus ........... 180

Edit-Insert-Modus............... 184
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Edit-Change-Modus

Im Edit Change-Modus kénnen Sie die verschiedenen Parameter
jeder einzelnen Note bzw. jedes Events &ndern.

KEdit Change TRE=E1 & eksteokrkopopok

4D

] Driicken Sie im Song- oder Phrase-Modu&DIT], um in
den entsprechenden Edit-Modus zu schalten.

e Display des Song-Edit-Modus (Edit Change):

Eventzeile

Taktnummer Song-Anfang Spurnummer/-name
(»Top«)

Position, Note, Lange und Velocity jeder Note werden in
jeweils einer Zeile im Display dargestellt. Dies sind die sog.
Eventzeilen, die in ihrer zeitlichen Abfolge von oben nach
unten sortiert sind. Jedesmal, wenn Sie eine Eventzeile (die
eine Note enthdalt) anwéahlen, wird diese Note automatisch
gespielt, so dal? Sie diese héren kdnnen.

AuRer den eigentlichen Eventzeilen gibt es Markierungen fur
Song-Anfang und -Ende, sowie Taktlinien.

Andern Sie Position, Tonhohe, Lange oder Velocity der
markierten Note wie gewiinscht. Driicken Sie dann
(ENTER), um Ihre Anderungen einzugeben, oder markieren
Sie einfach eine andere Eventzeile, um die Anderungen zu
verwerfen.

{Edit Chande TR=E1 & shrkekekbbokok 3-

Wenn Sie irgend eine Anderung vornehmen, blinkt sie ganze
Das Edit-Display fiir Phrasen ist praktisch das gleiche wie das Eventzeile. Sie konnen dafENTER) driicken, so daR die

fur Songs, der einzige Unterschied besteht darin, dali das Anderungen in Kraft treten, oder eine andere Eventzeile
Phrase-Edit-Display keine spurbezogenen Funktionen besitzt. . ) '
(Spurnummer und -name erscheinen nicht, und die Funktionen markieren, wenn nichts geandert werden soll.
Change Track (ChngTr) und Track Name (TrNam) stehen nicht
zur Verfigung.)

Velocity (Dynamik-
Takt/Schlag/Clock symbol)

Waéhlen Sie im Song-Modus den Song und die Spur, die Sie
bearbeiten méchten. Im Phrase-Modus wahlen Sie die User Taktnummer Velocity
Phrase, die Sie bearbeiten mochten. Wenn Sie den Edit- /
Modus aufrufen, ist automatisch der Edit-Change-Modus
gewahlt.

HINWEIS:
e Es kénnen nur User-Phrasen bearbeitet werden; der Edit-Modus
kann nicht aufgerufen werden, wenn eine Preset-Phrase gewéhlt

ist.

e Der Edit-Modus steht nur in den Modi Song und Phrase zur

Verflgung. Note Notenlénge Notenwert
(Notationssymbol)
2 Bewegen Sie die Markierung auf die gewlinschte Event-
Zeile.
Bedienung: * Eingabe einer neuen NOtenposition: ............cccccoiiveiiiiniicciene

Markieren Sie die Parameter Takt, Schlag oder Clock (Die Werte
mit Bindestrichen links in der Eventzeile), und &ndern Sie die
Werte wie gewilnscht.

» Benutzen Sie die Cursortastem /(¥ ] um einzelne
Eventzeilen zu wéhlen und sich durch die Noten und Takte
zu bewegen.

» Markieren Sie den Takt-Parameter und benutzen Sie eine
der Eingabemethoden, um den aktuellen Takt zu andern. : i

. Benutzen Sie die Tastém« )/(»» ], um sich durch die Schlag ist der 1/4-Notenschlag innerhalb des aktuellen Taktes (1

Takte zu bewegen; halten Sie die entsprechende Taste _b's 4r:m|b4?—Takt). E:OCK Ist t()j.er Clock—lmpulks oder »Tick« hei
gedriickt, um sich tber weitere Strecken zu bewegen. innerhalb dieses Schlags (0 bis 95). Der Takt-Parameter erscheint

nur dann, wenn die Eventzeile gewahlt ist.

Die Parameter sind von links nach rechts: Takt-Schlag-Clock.
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» Eingabe einer neuen ToNhOhe: ... .

e Bei Controllern wie Pitch-Bend und Aftertouch:

Markieren Sie den Parameter Note und spielen Sie die gewiinschte Markieren Sie den Datenparameter und &ndern Sie den Wert wie

Note auf der Tastatur, oder benutzen Sie die Tds&g)/(INC)
oder das Datenrad.

Der Notenbereich ist C-2 bis G8.

» Eingabe einer neuen NOtenl&ange: ............eeeeeeeiiiiiiieeie e .
Markieren Sie den Parameter fir die Notenlar@até) und
andern Sie ihn wie gewiinscht; oder markieren Sie das Noten-
symbol und benutzen Sie die Zifferntasten.

Die Notenlange wird in Clock-Impulsen angegeben. Eine normale
1/4-Note ist z. B. 86 Clocks lang. Dies entspricht ca. 90% der
eigentlichen Lange einer 1/4-Note bzw. des Notenwertes, der
genau 96 Clock-Impulse betragt. Die Lange mit dem Attribut
»normal« ist etwas kirzer, so daf} die Noten nicht ineinander
laufen und gebunden klingen (ein Bindebogen kann durch
Verlangerung der Notenlédnge bis zum Notenwert erzeugt werden).
Der Wert links ist der 1/4-Notenschlag (Einheit 96 Clocks), der
rechte Wert sind die Clock-Impulse. Der Bereich ist 00-00 bis 99
95.

Die einfachste und schnellste Methode zur Eingabe von Noten-
langen ist die Benutzung der Zifferntasten, tber denen der
gewtinschte Notenwert aufgedruckt ist.

» Eingabe einer neuen Anschlagstarke: ..........c.cccccoviivviveeeeeiiinnnn,
Markieren Sie den Parameter Velociwel) und &ndern Sie diesen
wie gewunscht; oder markieren Sie das Dynamiksymbol und
benutzen Sie die Zifferntasten.

Dieser Parameter bestimmt die Anschlagstarke (Velocity) der
Note. Der Bereich ist 001 von 127.

Die einfachste und schnellste Methode zur Eingabe der Dynamik
werte ist die Benutzung der Zifferntasten, tiber denen der ge-
wuinschte Dynamikwert aufgedruckt ist.

Anderung von Controller-Daten

Sie kénnen im Edit-Change-Modus auch Controller-Daten &ndern.
Controller sind z. B. Pitch-Bend, Aftertouch, Modulation, Sustain
(Haltepedal), MIDI-Volume, Portamento und viele andere.

Markieren Sie die gewilinschte Eventzeile, welche die
Controller-Daten enthalt.

Markieren Sie den entsprechenden Parameter und &ndern

° Sie den Wert. Driicken SieENTERJ, um den Wert zu
andern, oder markieren Sie eine andere Eventzeile, um die
Anderung zu verwerfen.

o oooooooboobobgoogooboobopobuoobobobboboooboooobooboobboboboboboooao

gewdinscht.

Pitch Bend

Datenwert Graphische Dar-

stellung des Werts

- [
A L] ]

BE—3
2

e Fir Bank-Select-Befehle bzw. Programmwechsel:

Markieren Sie den entsprechenden Parameter und andern Sie ihn
wie gewlnscht. Diese Events haben drei Datenbytes, von links
nach rechts: Bank High, Bank Low, und ProgrammnumiNer)(

Programmwechsel Bank High-Bank Low- Voice-Name
\ Programmnummer /

? [£] Edit. Charn

I,
Tl

% TR=@A1: ********}
HLS,

L [mt]

e FUr die Controller Nr. O bis 127:

Markieren und &ndern Sie die Controllernumntt ), und
markieren und andern Sie dann den Datenwert (siehe Controller-
Liste weiter unten).

Controller-Nummer
(Ctl), Datenwert

Controller-Name (in
diesem Beispiel:

Graphische Darstel-
lung des Datenwertes

Modulation). /

[|IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII .1

1
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Controller-Liste

Nr. Anzeige Controllerbezeichnung

000, 002, 003, CcC Controller-Anderung. (Dies wird fur

008, 009, Controller-Nummern angezeigt, die

012-037 etc. keine allgemein anerkannten Namen
besitzen)

001 Mod Modulation

004 FC1 FuRRpedal (Foot Controller) 1

005 PrtT Portamento Time

006 DatM Dateneingabe (Data Entry) MSB

007 Vol Lautstéarke (Volume)

010 Pan Panorama

011 Exp Ausdruck (Expression)

038 DatL Dateneingabe (Data Entry) LSB

064 Sus Sustain (Haltepedal)

065 Prt Portamento

066 Sos Sostenuto

067 Soft Leisepedal

071 Harm Harmonic content (Obertonanteil)

072 RIST Release time (Loslal3zeit des EG)

073 AtkT Attack time (Anstiegszeit des EG)

074 Brgt Brightness (Hohenanteil)

084 PrtC Portamento Control

091 Rev Reverb-Send-Pegel

093 Cho Chorus-Send-Pegel

094 Vari Variation-Send-Pegel

096 Datl Data Entry — Zunahme (Increment)

097 DatD Data Entry — Abnahme (Decrement)

098 NRPL NRPN LSB

099 NRPM NRPN MSB

100 RPNL RPN LSB

101 RPNM RPN MSB

120 SnOf All Sound Off

121 RstC Reset All Controllers

124 OmoOf Omni off

125 OmOn Omni on

126 Mono Mono

127 Poly Poly

e Bei systemexklusiven Daten:
Markieren Sie den Datenparameter.

SysEx-Daten

Wenn der Datenparameter markiert ist, erscheint folgendes Pop-
up-Fenster:

TRE=E1 1 #bsbokbkokk

SCHIERR Ldit Chanoe
-4

=== TOF ==

OO0O0O0O0O0
|

Durch Driicken dieser Funktionstasten werden die angezeig-
ten Buchstaben fur Hexadezimalwerte eingegeben.

Wahlen Sie das gewinschte Hexadezimal-Byte (die Zahlen
werden durch Punkte getrennt) und andern Sie es je nach Bedarf.
Mit - kénnen Sie die Buchstaben A bis F (entsprechend
den Dezimalwerten 10 bis 15) eingeben; mit den Zifferntasten die
Ziffern 0 bis 9. Auch(DEC)/(INC) und das Daterad kénnen benutzt
werden. Bestatigen Sie jeden Wert fERTER).
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m Weitere Funktionen

° — Delete
Loscht das Event (die Note oder das Controller-Event) an der
aktuellen Position.

° — Insert (Insrt)

Ruft den Edit-Insert-Modus auf, mit dem Events (Noten oder
Controller) an der aktuellen Position eingefiigt werden kénnen
(sieheEdit-Insert-Modus weiter unten).

° — Change Track (ChngTr)
Driicken Sie F3, um eine andere Spur zu bearbeiten.

Benutzung von Change Track: .........cccccoeeiiiiiiieeeeeniiiiieee.
] Driicken Sie (F3]. Der Parameter Spurnummer ist
automatisch markiert.

Waéhlen Sie mit einer der Eingabemethoden eine
Spur: 1 - 16 oder die Tempospur.(Fur Einzelheiten
zur Bearbeitung der Tempospur siehe Seite 186.)

3 Driicken Sie (ENTER] (oder erneut(F3]), oder ED),
o

um auf die neu gewahlte Spur zu wechseln.

° — Track Name (TrNam)
Hier kdnnen Sie eine Spur benennen. (Uber die Namens-
gebung lesen Sie bitte auf Seite 161.) Wenn Sie den Namer
eingegeben haben, dricken &E8.

fEdit Chande TR=E1 1 skkdekdokok

Insert

Delete
Loscht das markierte Event.

Track Name
Spur benennen (nur Song-Modus)

Change Track
andere Spur bearbeiten
(nur Song-Modus)

Edit-Insert-Modus aufrufen (s.u.)

o oooooooboobobgoogooboobopobuoobobobboboooboooobooboobboboboboboooao
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Edit-Insert-Modus

Im Edit-Insert-Modus kénnen Sie neue Noten und andere Events
an beliebigen Positionen des Songs oder der Phrase einfugen.

Pitch Bend (Bend)

Pitch-Bend-Events werden zur stufenlosen Anderung der Tonhohe

]. Markieren Sie innerhalb des Edit-Change-Modus'’ (s. 0.) benutzt. Die Stérke der Tonhdhenénderung, die jedes Event
die Eventzeile, an der die neuen Events eingefligt werden bewirkt, kann von -8192 ibet00 bis +8191 eingestellt werden.
sollen. Jede Erhdhung entspricht einem (winzigen) Bruchteil eines

HINWEIS: Sie kénnen die genaue Position auch noch spéiter in Halbtons. Fir die Erzeugung weicher Tonh6henanderungen
Schritt 3 bestimmen. Normalerweise ist es jedoch einfacher, die miissen Sie viele Pitch-Bend-Events in gleichen Abstanden

Position im Edit-Change-Modus zu finden, und das Event dann dort C o . N .
einfligen, deren Werte sich nur langsam andern. Nach einem

einzuftigen.
»Bending« mussen Sie fiir normale Tonhdhe noch ein Event mit
Schalten Sie mit(F2) in den Edit-Insert-Modus. dem Wert +00 einfiigen. Eine graphische Balkendarstellung im
¢ Display zeigt die Stérke des Pitch-Bend an — positive Anderungen
Markieren und andern Sie die Insert-Position, falls nétig. schieben den Balken nach rechts, negative nach links.

Markieren Sie den Parameter Event Type und wéahlen Sie
den gewtiinschten Eventtyp.

fEdit Insert TE=B1 & #ksbsbabckokek

- - - i

ARZ-3-25
Tend | 1] |

Insert-Position markieren und &ndern, wenn nétig.
Die Insert-Position wird im Format Takt-Schlag-Clock

| d