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EINLEITUNG - GEBRAUCH DIESER BEDIENUNGSANLEITUNG

Wir danken lhnen, daB Sie sich fur den Digital Rhythm Programmer BX5 von Yamaha
entschieden haben, und beglickwiinschen Sie zu lhrer Wabhl,

Die Entwicklung des RX5 erfolgte auf der Grundlage der Uber hundertjihrigen Erfahrung,
die sich Yamaha im Bau von Musikinstrumenten erworben hat, Dieses Gerat vereinigt
daher Musikelektronik vom letzten Stand der Technik mit Yamahas

detailliertem Wissen um die Kunst des Musizierens. Der RX5 zeichnet sich durch
fortschrittliche Mikrocomputer-Steuerung sowie die Speicherung und Reproduktion von
hochwertigen PCM-Kl&ngen aus. Der RX5 bietet lhnen die Méglichkeit, nicht nur beliebige
Rhythmusfiguren, sondern auch ganze Melodiesequenzen zu programmieren, und da die
Instrumentenklénge dieses Gerétes digital aufgezeichnet wurden, lassen sie sich von
"live" gespielten Instrumenten praktisch nicht unterscheiden.

Wir méchten lhnen dringend empfehien, dieses Handbuch bei der Bedienung des RX5
aufmerksam zu lesen, damit Sie stets die optimale Leistung von diesem Gerét erzielen
und seine vielseitigen Funktionen voll ausnutzen kénnen.

Diese Bedienungsanleitung beginnt duBerst wichtigen Informationen im Abschnitt
VORSICHTSHINWEISE. Das Kapitel INSTRUMENTE bietet einen Uberblick Uber die
verschiedenen Klénge, die beim RX5 zur Verflgung stehen. Die n&chsten drei Kapitel
erldutern, wie Sie Rhythmusfiguren ("Patterns”), ganze Stiicke ("Songs’) und Song-Ketten
{"Chains”) zusammenstellen. Daran schliefen sich die MODUS-Kapitel mit detaillierten
Beschreibungen der einzelnen Betriebsarten, in denen der RX5 betrieben werden kann.
Jedes Kapitel enthilt eine kurze UBERSICHT, eine Liste der verschiedenen JOBS
(Funktionen}, die beim betreffenden Modus zur Verfligung stehen, sowie umfassende
Ertauterungen jedes einzelnen Jobs. Sollten wahrend der Bedienung des RX5
ungewdhnliche Meldungen auf der Flissigkristallanzeige erscheinen, schiagen Sie bitte im
Kapitel "FEHLERMELDUNGEN" am Ende dieses Handbuchs nach. SchlieBlich bieten
lhnen die PATTERN- und SONG/KETTEN-MEMOS die Mdglichkeit, sich ausflhrliche
Notizen Uber die Rhythmus-Programme zu machen, die Sie mit dem RX5
zusammengestellt haben. Das DRUM SET-MEMO kann fiir Notizen Uber die Einsteliungen
aller Parameter fur das Editieren von Stimmen sowie die Tastenzuordnung verwendet
werden, die Sie fir ein komplettes, aus 24 Instrumenten bestehendes Drum Set am RX5
vorgenommen haben.

Und schon sind Sie bereit, mit Ihrem neuen Yamaha RX5 Digital Rhythm Programmer
Musik zu machen. Wir wiinschen lhnen dabei viel Vergnigen!
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VORSICHTSHINWEISE

Vermeiden Sie eine Aufstellung des RX5 an Orten, wo das Gerét direkter
Sonneneinstrahlung oder hohen Temperaturen, Ubermifig hoher oder
geringer Feuchtigkeit, viel Staub oder Schwingungen ausgesetzt ist.
SchlieBen Sie das mitgelieferte Netztell PA-1210 nur an eine
Netzsteckdose an, die die auf dem Netzteil angegebene Nennspannung
flhrt.

Bei einem Gewitter mit Blitzgefahr ziehen Sie den Netzstecker des
Netzteils im voraus aus der Steckdose.

Achten Sie darauf, alle Anschilsse wie im Abschnitt
RUCKSEITE/ANSCHLUSSE beschrieben richtig herzustellen.

Um eine Beschadigung von Lautsprechern und anderen
Wiedergabegerdten zu vermeiden, schalten Sie alle Gerdte aus, bevor
Sie irgendwelche Anschliisse vornehmen.

Alle Bedienelemente dieses Gerétes sprechen auf leichte Berlhrung an.
Tasten und Regler sollten daher nicht forciert werden.

Um Kabelbruch und Kurzschliisse zu verhindern, halten Sie beim
Abtrennen von Anschllssen bitte immer den Stecker; ziehen Sie AUF
KEINEN FALL am Kabel selbst.

Ziehen Sie den Netzstecker aus der Steckdose, wenn das Gerét lingere
Zeit nicht verwendet werden soll.

Vor einem Transport des Gerétes sollten alle Kabel abgetrennt werden,

um eine Beschédigung von Kabeln, Steckern und Buchsen zu vermeiden.

Verwenden Sie zur Reinigung des Gerdtes keine Ldsemittel oder
Farbverdinner. Der Gebrauch von Insektiziden und anderen Sprays in
der Né&he des Gerates ist zu vermeiden. Reinigen Sie das Gehiuse mit
einem mit einem milden Reinigungsmittel angefeuchteten Tuch und
reiben Sie danach mit einem weichen Tuch trocken.

EINWIRKUNGEN AUF ANDERE
ELEKTRONISCHE GERATE

Da dieses Gerat mit digitalen Schaltungen ausgestattet ist, kann gleichzeitiger Betrich
anderer Gerate, z. B. Radios, Fernsehgerite usw., in der N&he zu Rauschen und
Funktionsstdrungen flhren. In einem solchen Fall miissen die Geréite in gréBerer
Entfernung voneinander aufgestelit werden. Es empfiehlt sich auch grundsétziich,
jedem Gerét ein separates Netzfiller vorzuschalten.



Unknown
 

Unknown
 


FRONTPLATTE

DREAOEDE® @ O ®
namrrmannannnmnann

H M W .________._r_‘__.r__
]:J SV SRUES RN REIRE N R J P UjU U _J L J U U U U Uy _JJ__J_L_] _J_J_l_‘u ».J ¢
VOLUME TEMPG B0 SD  AM TOM1 TOMZ TOM3 TOM4 HIMAT RIDE CRASH MBAN SHKR )

eLick 0aTA CLAPS CWBEL

@

PN |soNG| |CAR7| MID( AEV IDAMP'

somg a0t vouet
FrR TR o

TAPE EXT
SYNC, SYNC

S

s arive

07 ot ST AUNAINIIG JONG: 0 10D Y Gata
03 Craim wang 0] mEmOR ¥ MOTRCT 0 coeY voncs DIGITAL RHYTHM PROGRAMAMER
EFire) D4 CHANGE wORE 1 N
B8 ELEAR AL\ FATTEANE Sl sy
o ELEAR ALL Swas @

D IR —— O .

@ 1 o i [ rarem ‘I = .I.‘:‘:J:Z"‘] srlenr’:;'wz—li[ cor voce | [ rer ASSIGN_IEL 7 | [ ewa |[ 9o ” STOP/ @
@— [ =] LrenS Somae || [ o] :[ ave [ s [ s ] CONTINUE
1 ] SHIFT/ICOMPARE
@ z T2 'L vé&;’!‘cﬁl [ CLEAR 1 LCO"' ]:[ SYNC —| L MiDI j:[ 1 14 —I L 28 ] [ 3 ]l sTART @
AGCENT2Y L= ——e oot = e
I REVEASE I DAMP r mnvﬂ[ UTILITY ] I 08 ]:-I -1 NO J][ 0 12 ]:—L+V YES l
-— @ @ ___________ | Bp——— J ENTER
A B [ D E F G H ] 4 X L
™M N o P Q R s T [ v w X
5 7 T A TR LR T e e e



Unknown
 

Unknown
 


B ol

LN

10.
11
12.

13.

14,

15.

16.

17.

18.

. Gesamtlautstarkeregler (MASTER VOLUME)

Dieser Regler dient ausschlieBlich zur Einstellung des Lautstérkepegels
des Kopthérerausgangs und der Stereo-Tonausginge.

. Metronom-Lautstarkeregler (CLICK VOLUME)
. TEMPO-Schieberegler Wenn Sie diesen Schieberegler verstelien, dndert

sich das Tempo unmittelbar auf den Wert, der der neuen Position des
Schiebereglers entspricht,

. Dateneingabe-Schieberegler (DATA ENTRY)

Dieser Regler dient zur Einstellung aller Parameterwerte. Wenn Sie
diesen Schieberegler verstellen, dndert sich der Wert des jeweiligen
Parameters unmittelbar auf den Wert, der der neuen Position des
Schiebereglers entspricht.

. Pattern-Anzeige (PTN)

Diese LED-Anzeige leuchtet wihrend der Wiedergabe oder
Aufzeichnung eines Patterns.

. SONG-Anzeige

Diese LED-Anzeige leuchtet, wihrend ein Song wiedergegeben oder
editiert wird.

. Stimmeneditier-Anzeige (EDIT VOICE)

Diese LED-Anzeige leuchtet beim Editieren einer Stimme.

. Cassetten-Anzeige (CAS)

Diese LED-Anzeige leuchtet bei aktiviertem CASSETTE-Modus.

. Cartridge-Anzeige (CART)

Diese LED-Anzeige leuchtet bei aktiviertem CARTRIDGE-Modus.
MIDi-Anzeige

Diese LED-Anzeige leuchtet bei aktiviertem MIDI-Maodus.
Umkehr-Anzeige (REV)

Diese LED-Anzeige leuchtet bei Verwendung der REVERSE-Funktion.
Dimpfungs-Anzeige (DAMP)

Diese LED-Anzeige leuchtet bei Verwendung der DAMP-Funktion.
Fliissigkristallanzeige

Dieses Display dient zur Anzeige von Informaticnen uber den
gegenwdrtigen Zustand des RX5. Das Anzeigefeld besteht aus 2 Zeiien
Zu je 16 Zeichen und ist von hinten beleuchiet.

MULTI-Anzeige

Diese LED-Anzeige leuchtet bei aktiviertem MULTI-Modus.
Instrumenten-Lautstarkeregler

Mit diesen Reglern kann der Lautstdrkepegel von Ausgéngen 1 bis 12
einzeln geregelt werden.

Synchronisations-Anzeigen

Die der jeweiligen Einstellung der Synchronisation des RX5
entsprechende LED-Anzeige leuchtet auf: INT SYNC (interner
Taktgeber), MIDI SYNC (externer MIDI-Takigeber), TAPE SYNGC {externe
Synchronisation mit Tonband), EXT SYNC (externe, von MIDI
verschiedene Synchronisation).

Betriebsanzeige (RUN)

Diese LED-Anzeige leuchtet wihrend der Wiedergabe eines Patterns,
eines Songs oder einer Song-Kette, sowie wihrend der Aufzeichnung
eines Patterns.

Zehnertastatur

Diese Tasten dienen zur Einstellung der Werte aller Parameter sowie
zur Wahl der Nummern gewiinschter Jobs, Patterns, Songs und Song-
Ketten.

19.

20.

21.

22.

23.

24,

25.
26.

27.

28.

29.

30.

FRONTPLATTE

Tasten —1/NO und +1/YES

Diese Tasten ermdglichen die Einstellung von Parameterwerten,
Pattern-Nummern und Stimmen. Sie kénnen auBerdem zur
Beantwortung (NEIN bzw. JA) von Fragen verwendet werden, die auf
dem Display erscheinen. Bei den meisten Eingabevorgidngen bewirkt ein
einmaliges Driicken und Loslassen einer dieser Tasten eine schrittweise
Dekrementierung bzw. Inkrementierung der jeweiligen Daten. Werden
diese Tasten gedriickt gehalten, so dndern sich die Daten schnell
fortlaufend.

Stop/Fortsetzung-Taste (STOPICONTINUE)

Mit dieser Taste kann eine Aufzeichnung unterbrochen und die
Wiedergabe zundchst unterbrochen und durch erneutes Driicken der
Taste an der gleichen Stelle fortgeselzt werden. Beim Editieren van
Stimmen dient diese Taste als Vergieichs-Taste (COMPARE) und beim
Schreiben von Song-Namen, Song-Kettennamen und Suchlaui-Marken
als Umschalttaste (SHIFT).

START-Taste

Mit dieser Taste wird die Wiedergabe und Aufzeichnung gestartet. Bei
der Eingabe von Daten, z. B. neuen Parameterwerten, dient sie als
Eingabetaste (ENTER).

Instrumententasten (A bis X)

Diese Tasten sind in 12 Paaren angeordnet, die den 12
Ausgangskanélen entsprechen. Beim Schreiben von Song-Namen, Song-
Kettennamen und Suchlauf-Marken dienen sie zur Eingabe der
Buchstaben A bis X.

Akzenttaste 2 (ACCENT 2)

Mit dieser Taste kann einer beliebigen Stimme eine programmierte
Lautstdrkeéinderung hinzugefigt werden. Diese Taste dient auBerdem
als Cursor-Taste {«) sowie zur Eingabe des Buchstabens Z beim
Schreiben von Song-Namen, Song-Kettennamen und Suchlauf-Marken.
Akzenttaste 1 (ACCENT 1)

Mit dieser Taste kann einer beliebigen Stimme eine programmierte
Lautstdrkednderung hinzugefiigt werden. Diese Taste dient auBerdem
zur Eingabe des Buchstabens Y beim Schreiben von Song-Namen,
Song-Kettennamen und Suchlauf-Marken.

Modus/Job-Tasten (MODE/JOB)

Mit diesen Tasten wird ein gewlnschter Modus bzw. Job angewshit,
TEMPO-Taste

Diese Taste wird zur Einstellung des Tempos verwendet.
Dampfungs-Taste (DAMP)

Diese Taste erméglicht es, ausgehaltene Klange zu dampfen. Sie dient
auBerdem zur Eingabe des Punktzeichens (.} beim Schreiben von Song-
Namen, Song-Kettennamen und Suchlauf-Marken.

Umkehr-Taste (REVERSE)

Nach Betatigen dieser Taste werden die Klinge aller tnstrumente
umgekehrt erzeugt. Sie dient auBerdem zur Eingabe des Leerzeichens
(—) beim Schreiben von Song-Namen, Song-Kettennamen und Suchiauf-
Marken.

Song/Pattern-Funktionstasten

Einzelheiten zu diesen Tasten finden sich in den Kapiteln PATTERN-
FUNKTIONEN und SONG-FUNKTIONEN.

Job-Verzeichnis

In diesem Verzeichnis sind alle Jobs aufgefihrt, die in den
verschiedenen Mo )r Verfligung stehen.
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RUCKSEITE/ANSCHLUSSE
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1. Separate Tonausgénge fiir Ausgangskanéle 1 bis 12
Die Instrumentennamen an jedem Ausgang beziehen sich auf die
internen Stimmen des RX5.

2. Metronomausgang {CLICK}
An diesem Ausgang liegt das Metronomsignal (Click) an

3. Stereo-Tonausgédnge (OQUTPUT R, LUMONQ)
Diese Ausgénge liefern ein Stereosignal bei Wiedergabe mit dem RX5.
Jedem einzelnen der 12 Ausgangskandle ist eine feste Position im
Stereo-Klangfeld zugeordnet. Wird nur ein Kabel an den LIMONO-
Ausgang angeschlossen, so erfolgt die Wiedergabe monaural.

4. Kopfhérerausgang (PHONES)
An diese Buchse kann ein Stereo-Kopfhdrer angeschlossen werden.

5. Einschub fur Daten-Cartridge (DATA CARTRIDGE)
Hier wird die Yamaha RAM4 Data Cartridge eingesetzt.

8. Einschub fir Wellenformdaten-Cartridge (WAVEFORM DATA
CARTRIDGE)
In diesen Einschub wird die Yamaha Waveform Data Cartridge
eingesetzt.

7. FuBschalterbuchse (FOOT SW)
Diese Buchse dient zum AnschlieBen eines Yamaha FuBschalters zur
Steuerung der Start/Siop-Funktion des RX5.

8. Eingang und Ausgang fir externe Taktgebersignale {(EXT.CLOCK
OUT, IN)

10.

1.

12.

13.

14.

@ ® ®

Diese Buchsen dienen zu Ubertragung und Empfang von
Taktgebersignalen, wenn der RX5 an externe Geréte, beispielsweise
Sequencer oder andere Rhythmusgerate, angeschlossen ist, die nicht
mit MIDI-Interface ausgestattet sind.

. Cassetten-Interface (CASSETTE)

An diese Buchsen kann ein Cassettenrecorder zum Sichern und Laden
von Daten angeschlossen werden. Die Buchsen werden auch bei
Aufzeichnung oder Empfang von Bandsync-Signalen verwendet.

MIDI IN-AnschiuB

Diese Buchse dient zum Empfang von MIDI-Signalen, wenn der RX5 z.
B. von einem externen MIDI-Sequencer oder MIDI-Keyboard
angesteuert wird.

MIDY OUT-AnschluB

Von dieser Buchse werden MIDI-Signale bertragen, beispielsweise
wenn der RX5 einen externen MIDI-Sequencer oder ein MIDI-Keyboard
ansteuert oder alle Daten aus seinem internen Speicher an einen
zweiten RXS dbertrdgt (Bulk Dump).

MIDI THRU-AnschluB

An dieser Buchse liegen die am MID! IN-Anschlu® empfangenen MiDI-
Signale unverdndert an und kénnen an ein anderes MIDI-Gerit
weitergeleitet werden, wenn der RX5 innerhalb einer Kette von MIDI-
Geraten verwendet wird.

12-V-Gleichstromeingang (DC 12V IN)

An diese Buchse wird das Netzteil Yamaha PA-1210 angeschlossen.
Ein/Aus-Schaiter {Pr )EFt ON/OFF)
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INSTRUMENTE

HINWEIS: Beim Einschalten des RX5 erscheint ein kurzer Ausgangsimpuls an den
Ausgéngen des Gerates. Um eine mdgliche Beschadigung der Lautsprecher durch
diese StoBspannung zu vermeiden, sollte zundchst immer der RX5 und dann erst die
angeschlossenen Geréte (Verstdrker, Lautsprecher usw.) eingeschaltet werden.

WIEDERGABE DER INSTRUMENTE DES
RX5

Sie kénnen die einzelnen Instrumente des RX5 in Echtzeit "spielen”, indem Sie die
schwarzen Instrumententasten im gewinschten Tempo anschlagen, ohne
irgendwelche Patterns oder Songs einprogrammieren zu missen. SchlieBen Sie dazu

entweder einen Kopfhérer an die PHONES-Buchse oder ein Lautsprechersystem an
die Stereo-Tonausgdnge bzw. die separaten Tonausgénge an, schalten Sie den RX5
ein und schlagen Sie beliebige der schwarzen instrumententasien an, wihrend Sie
gleichzeitig den VOLUME-Regler fir die Gesamtlautstarke bzw. die separaten
Instrumenten-Lautstdrkeregler justieren, bis die einzelnen Instrumente des RX5 mit
einem wunschgemafen Lautstarkepegel wiedergegeben werden.

Danach konnen Sie auf allen Instrumententasten “spielen™, um sich mit ihrem Klang
vertraut zu machen. Bei den ursprilnglich gehérten Instrumenten handelt es sich um
die internen Stimmen des RX5. Das nachstehende Diagramm zeigt, wie diese
Stimmen den einzeinen Instrumententasten zugeordnet sind.

INSTRUMENTENTASTEN UND INTERNE STIMMEN

BASS DRUM 2 SNARE RIMSHOT 2 ELECTRIC ELECTRIC ELECTRIC ELECTRIC HI HAT RIDE CHINESE ~ TAMBOURINE ~ SHAKER
DRUM 2 TOM * TOM 2 TOM3 TOM 4 {OPEN}) (EDGE) CYMBAL
A B < [+] E F G H i 4 K 8
M N [+] P Q R 5 T u v W X
BASS DRUM 1 SNARE RIMSHOT 1 TOM1 TOM 2 TOM 3 TOM 4 HI HAT RIDE CRASH CLAPS COWBELL
DRUM 1 (CLOSED) (CUP) ,

Wenn Sie die Stereoausgénge des RX5 zur Wiedergabe verwenden, werden Sie
bemerken, daB die einzelnen Instrumente auf unterschiedliche Positionen im Stereo-
Klangfeid verteilt sind. Jedem Paar vori Instrumententasten, d. h. jedem ainzelnen der
12 Ausgangskandle, ist eine bestimmie Lage im Stereo-Pancrama zugeordnet, Bei
Verwendung der separaten Tonausgénge kénnen Sie die Position der einzelnen
Instrumente im Stereo-Klangfeld natlrlich Uber die Panoramaregler des Mischpultes
wunschgemaB verdndern. Aus folgenden Diagramm ist die Stereo-Position jedes
Paares von Instrumententasten ersichtlich.

® Die Stereo-Positionen sind durch Zahlen gekennzeichnet. Dabei bedeuten 15"
ganz links, "1" ganz rechts und "8” in der Mitte des Stereo-Klangfelds, wihrend
alle anderen Zahlen in gleichmaBigen Abstinden dazwischen verteilt sind. Diese
Zahlen entsprechen auBerdem den Stereo-Positionszahlen 1/5 bis 15/1 am
Yamaha Digital Rhythm Programmer RX11 und RX15.

STEREO-POSITIONEN DER AUSGANGSKANALE

A B C D E F [c] H ] J K L
INSTRUMENTEN-
TASTEN M N ° P a A s T U v W X
AN l 3 3 4 5 Gf 7 8 9 10 11 1’2
' X X E I N »
POSTTIONEN 8 9 9 12 10 6 4 13 3”7 1 5 8
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Mit dem RX5 kénnen bis zu 12 verschiedene Kldnge (Stimmen) gleichzeitig erzeugt
werden. Wenn Sie jedoch die beiden Instrumententasten eines Paares gleichzeitig
dricken, z. B. A und M oder L und X, 30 wird nur eine der betreffenden Stimmen
gehért, da von jedem einzelnen der 12 Ausgangskanile des RX5 nur jeweils ein
einziger Klang ausgegeben werden kann.

INSTRUMENTEN-LAUTSTARKE

Mit Hilfe der Instrumenten-Lautstérkeregler kénnen Sie den Ausgangspegel jedes
einzelnen Paares von Instrumententasten (A und M, B und N usw.) wunschgemap
einstellen, um eine gute Balance im Gesamtklang des RX5 zu erzielen.

® Es ist auch méglich, den Ausgangspegel jeder einzelnen Stimme unabhéingig von
der Einstellung des entsprechenden Instrumenten-Lautstérkereglers
vorzuprogrammieren. Einzelheiten hierzu finden Sie im
Abschnitt STIMMENEDITIER-JOB 05.

¢ Der Ausgangspegel jeder einzelnen Instrumententaste kann ebenfalls unabhingig
vorprogrammiert werden. Siehe den Abschnitt TASTENZUORDNUNGS-JOB 05.

AKZENTE

Wenn Sie eine der heiden grinen ACCENT-Tasten gedriickt halten und gleichzeitig
eine Instrumententaste betétigen, so erklingt das betreffende Instrument mit dem
voreingestellten Akzenipegel 1 bzw. 2. Dies gilt sowohl beim Spielen des RX5 in
Echizeit ais auch bei der Programmierung im Echtzeit- oder Schritt-Schreibmodus.
Akzente gestatten es Ihnen, Ihren Rhythmusfiguren eine natirliche Dynamik zu
verleihen.

Fiir jede Instrumententasie kénnen zwei Akzentpegel eingestellt werden. Weitere
Einzetheiten hierzu finden Sie im Abschnitt TASTENZUORDNUNGS-JOB 05.

REVERSE-FUNKTION

Nach Dricken der REVERSE-Taste kénnen atle Stimmen des RX5 urngekehrt
wiedergegeben werden. Dies gilt sowohl beirn Spielen des RX5 in Echizeit als auch
bei der Programmierung im Echtzeit- oder Schritt-Schreibmodus. Wenn die REVERSE-
Taste eingeschaltet ist, leuchtet die REV-Anzeige auf.

HINWEIS: Bei aktivierter REVERSE-Funktion wird jede Stimme auch dann mit den
Parameterwerten ihres urspringlichen Hillkurven-Generators (ORIGINAL E.G.)
wiedergegeben (natlrlich mit umgekehrter Hlllkurve), wenn diese Werte (iber
STIMMENEDITIER-JOB 03 editiert wurden. Bitte beachten Sie auch, daB die Pitch
Bend-Parameter (sieche STIMMENEDITIER-JOB 04} von der REVERSE-Funktion nicht
umgekehrt werden. Dies bedeutet, daB die Tonh&he einer Stimme, bei der die
Tonhthenbeugung normalerweise in Aufwidrtsrichtung erfolgt, auch bei aktivierter
REVERSE-Funktion aufwirts gebeugt wird.

DAMP-FUNKTION

Die DAMP-Funktion gestattet es, ausgehaltene Klange zu dampfen, womit sich
besonders bei Verwendung von Beckenkldngen ein duBerst realistischer Effekt
erzielen |aBt. Diese Funktion kann nuy aktiviert werden, wenn sich der RX5 im
Echtzeit-Schreibmodus befindet (siehe den Abschnitt ECHTZEIT-SCHREIBMODUS im
Kapilel PATTERN-FUNKTIONEN). Zum Dampfen von Kldngen gehen Sie
{oigendermaben vor:

1. Zeichnen Sie ein Pattern entweder im Echtzeit- oder im
Schritt-Schreibmodus aut.

2. Driicken Sie die Taste PATTERN/SONG, um den Patten-Modus zu aktivieren, und
anschliefend die Tasten REAL TIME WRITE und START. Danach wird das
gerade aufgezeichnete Pattern wiedergegeben.

. Drlcken Sie die DAMP-Taste, wonach die DAMP-Anzeige aufleuchtet.

Jetzt kdnnen Sie jede beliebige Note dieses Patterns durch Driicken der
entsprechenden Instrumententaste dampfen. Wenn Sie beispielsweise unmittelbar
nach einem Beckenschlag die CRASH-Taste driicken, wo wird der Klang genau
an der Stelle, an der die CRASH-Taste betitigt wurde, gedampft. Bei der néchsten
Wiedergabe des Patterns kénnen Sie den Dampfungseffekt hiren.

B~ ow

HINWEIS: Die Arbeitsweise der DAMP-Funktion hangt von der Aufldsung der
QUANTIZE-Funktion ab (siehe den Abschnitt QUANTIZE-FUNKTION im Kapitel
PATTERN-FUNKTIONEN). Der Dampfungspunkt wird automatisch auf die jeweils
néchste Unterteilung der Quantisierung verschoben. Bitte beachten Sie in diesem
Zusammenhang, daf eine Note vollstandig geldscht wird, wenn sie wahrend der
ersten Unterteilung der Quantisierung nach Beginn der Note gedampft wird. Fir
uneingeschrankien Einsalz der DAMP-Funktion empfiehlt es sich daher, die
QUANTIZE-Funktion vorher auszuschalien,

5. Drucken Sie die DAMP-Taste erneut, um die DAMP-Funktion aufzuheben. Danach
erlischt die DAMP-Anzeige, und der RX5 bleibt auf Echtzeit-Schreibmodus
geschaliet. Sie kénnen diesen Modus jetzt auf normale Weise verlassen oder
weitere Noten eingeben, die ebenfalls gedampft werden kénnen, wenn Sie das
Verfahren von Schritt 3 fortsetzen. '

® Die DAMP-Funktion kann auch (ber ein externes MIDI-Keyboard gesteuert werden,
Im Kapitel MIDI-MODUS finden Sie eine Beschreibung, wie der BX5 dber ein MIDI-
Keyboard gesteuert wird. Zur Steuerung der DAMP-Funktion gehen Sie
folgendermapen vor:

1. Verbinden Sie den MIDI OUT-Anschlub des M!DI-Keyboards mit dem MIDI IN-
AnschluB am RX5. Stellen Sie den RX5 anschiieBend so ein, daB er (ber das
MIBI-Keyboard "gespielt” werden kann. Siehe den Abschnitt MIDI-JOB 04.

2. Beginnen Sie, ein Pattern im Echtzeit-Modus zu schraiben.

3. Driicken Sie die DAMP-Taste, wonach die DAMP-Anzeige leuchtet.
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Wenn Sie jetzt den RX5 Uber das MIDI-Keyboard "spielen”, empfangt er sowohl
Tonende- (Note Off) als auch Tonanfangs-Signale {Note On}. Bei Empfang einer
Tonende-Meldung (d. h., sobald Sie die Taste am Keyboard loslassen), wird der Klang
des jeweiligen Instruments geddmpft. Diese Funktion ist beispielsweise besonders
praktisch, wenn Sie den RX5 im TUNABLE NOTE-Modus verwenden (siehe MIDI JOB
04), um einen E-BaB zu spielen. Sie kénnen dann namlich klar artikulierte Noten
spielen, die genau wie einem tatséchlichen E-BaB so lange ausgehalten werden, wie
Sie die Taste gedrickt halten (beachten Sie dabei aber auch den folgenden Hinweis).

HINWEIS: Die Arbeitsweise der DAMP-Funktion hangt von der Aufldsung der
QUANTIZE-Funktion ab (siehe den Abschnitt QUANTIZE-FUNKTION im Kapitel
PATTERN-FUNKTIONENY). Der Damplungspunkt wird automatisch auf die jeweils
nachste Unterteilung der Quantisierung verschoben. Wird eine Note wahrend der
ersten Untertellung der Quantisierung nach Beginn der Note gedampft (die Taste
losgelassen), so wird das Tonende-Signal (berlesen (ignoriert) und die betreffende
Note nicht gedampfi. FUr uneingeschrénkten Einsalz der DAMP-Funktion empfiehit es
sich daher, die QUANTIZE-Funktion vorher auszuschalten.

4. Drlcken Sie die DAMP-Taste erneut, um die DAMP-Funktion aufzuheben. Danach
erlischt die DAMP-Anzeige, und der RX5 bleibt auf Echizeit-Schreibmaodus
geschaltet. Sie kénnen jetzt auf normale Weise entweder diesen Modus verlassen
oder weilere Noten eingeben. Solange der Echtzeit-Schreibmodus aktiviert ist,
kann die DAMP-Funktion jederzeit durch erneutes Dricken der DAMP-Taste
gingeschaltet werden,

HINWEIS: Sclange die DAMP-Funktion aktiviert ist, kénnen keine neuen Noten

eingegeben werden, obwohi sich der RX5 im Echtzeit-Schreibmodus befindet. Es ist
jedoch moglich, Noten bei aktivierter DAMP-Funktion zu idschen.

WELLENFORMDATEN-CARTRIDGE

Zum Lieferumfang des RX5 gehért eine Yamaha Wellenformdaten-Cartridge. Diese
enthélt die nachstehend aufgefihrten 28 Stimmen, die beliebigen Instrumententasten
des RX5 anstelle der internen Stimmen zugeordnet werden kdnnen.

LISTE DER STIMMEN DER WELLENFORMDATEN-CARTRIDGE

1: 8D 3 Snare Drum 16. GlsCsh  Glas-Bersteffek!

2. BD3 Bass Drum 17: Gun Gewehrschub-Effekt

3: CgaHMT Conga (hoch, gedampfty  18: FMprc1  Synthi-Percussion (hoch)
4. CgaHOP Conga ({hoch, offen) 19: FMprc2  Synthi-Percussion (mittel)
5. CgalO  Conga (tief) 20: FMprc3  Synthi-Percussion (tief)
6. BgoH! Bongo (hoch) 21, EbassH E-BaB (hoch)

7: BgolO  Bongo (tief) 22: EbassL  E-Bab (tief)

8 TimblH  Timbale (hoch) 23; DXorch  Synthi-Orchester

9: TimblL Timbale (tief) 24: DXmrmb  Synthi-Marimba

10: AgoHl Agogo (hoch) 25: DXclav Synthi-Clavinet

11: AgolO  Agogo (tief) 26: Hey Vokalkiang

12 Cuica Cuica 27: Wao Vokalklang

13 Cstnt Kastagnetten 28: Qoo Vokaiklang

14: Whstl Pieife
15: Timpn Pauken

INSTRUMENTE

Selzen Sie die Cartridge bei ausgeschaltetem RX5 in den mit WAVEFORM DATA
CARTRIDGE bezeichneten Einschub an der Rickseite ein. Schalten Sie danach das
Gerat ein.

Wenn eine Wellenformdaten-Cariridge zum ersten Mal bzw. eine andere ais die zuvor
verwendete Wellenformdaten-Cartridge eingesetzt wird, erscheint folgende Meldung
auf dem Display:

Different Crt !!
Init Crt Voice?

Jetzt haben Sie die Wahl zwischen den Stimmen der neuen Cartridge oder den
gegenwartig im Stimmeneditier-Speicher des RXS vorhandenen Stimmen (die ggf. von
einer zuvor verwendeten Cartridge geladen wurden).

Wenn Sie die Stimmen der neuen Cartridge nicht laden wollen, driicken Sie die Taste
—1/NO, wonach der RX5 auf den Patternwahl-Modus zurlickschaltet.

Solien die Stimmen der neuen Cartridge jedoch geladen werden, driicken Sie die
Taste + 1/YES, wonach die folgende Meldung auf dem Display erscheint:

Different Crt !!
Are you sure ?

Dies bietet |hnen die zweite Méglichkeit, das Laden der neuen Stimmen von der
Cartridge zu verhindern, indem Sie die Taste —1/NO dricken. Soller die neuen
Stimmen jedoch geladen werden, dricken Sie die Taste + 1/YES, wonach der RX5
auf den Paiternwahl-Modus zurGckschaltet.

Einzelheiten Uber die Zuordnung der Carntridge-Stimmen zu den Instrumententasten
finden Sie im folgenden Abschnitt,

HINWEIS: Wenn Sie den RX5 einschalten, ohne eine Wellenformdaten-Cartridge
eingesetzl zu haben, wird der Klang der Instrumententasten, denen Cartridge-Stimmen
zugeordnet sind, nicht eszeugl. Bei Wah! einer Funktion, bei der auf dem Display
Stimmen angezeigt werden (z. B. TASTENZUOCRDNUNGS-JOB 01, im folgenden
Abschnitt beschrieben) erscheinen folgende Anzeigen auf dem Dispiay:

Voice Assign
keyA (Crt-------

Dieser Instrumententaste ist eine Cartridge-Stimme zugeordnet.
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INSTRUMENTLE

Voice Assign
keyA :Cpl--——-—----

Der dieser Instrumententaste zugecrdnete kopierte Stimmen-Speicherplatz enthielt eine Cgﬁ:\i_]drgg—

Schalten Sie den RX5 in einem solchen Fall aus und setzen Sie eine
Wellenformdaten-Cartridge ein.

ZUORDNUNG VON ANDEREN STIMMEN 2ZU
DEN INSTRUMENTASTEN

Mit Hilfe von TASTENZUORDNUNGS-JOB 01 kénnen Sie den 24 Instrumententasten
beliebige Stimmen der drei Stimmenspeicher (intern, RAM und Cartridge) zuordnen.
Das nachstehende Tastenzuordnungs-Diagramm fihrt alle Instrumentenstimmen (und
RAM-Positionen) an ihren werkseitig vorbereiteten Speicherpldtzen auf, die fir jedes

Paar von Instrumententasten zur Verfiigung stehen,

TASTENZUORDNUNGS-DIAGRAMM

A B c D E F G H J K L
INSTHUMENTEI]I\J—
TASTE
S M N 0 P Q R 5 T U v W X
INTERNE BD1 501 RiM 1 E.Tom1 EJom2 ETom3 E.Tom 4 HH clos Edge China Tambrn Shaker
STIMMEN BDZ 502 RiM 2 Tom 1 Tom 2 Tom3 Tom4 HHapen Cup Crash Claps Cowbel
CARTRIDGE- BD 3 303 Cga HMT CgaHop CgalC Bgo H Bgo LO AgoHi Ago LO GlsCsh Hey Cuica
STIMMEN Timpn FMprc 1 DX mrmb Timbk+ Timbl L FMprc2 FMprc3 Cstai Whstl Gun Wao E bassH
DX clav DX orch Qoo EbassL
RAM Position: Cp! Cp2 Cp3 Cp4 Cpb Cpé Cp7 Cps Cpg Cpi0 Cpli Cp12
Stimme: BD1 SD1 RIM 1 Tom 1 Tom 2 Tom3 Tom 4 HH clos Cup Grash Claps Cowbel

¢ Der RAM-Speicher des RX5 gestattet es, bis zu 12 interne oder Cartridge-Stimmen
2u kopieren und zu editieren, um daraus neue Stimmen zusammenzustellen.
Natirich kénnen Sie die Stimmen an ihren wspriinglichen Speicherplatzen
editieren, doch bietet der RAM-Speicher die praktische Maglichkeit des sofortigen
Zugritfs auf 12 weitere Stimmen, die beliebigen Instrumententasten zugeordnet
werden kdnnen. Auf dem Display erscheint "Cp" vor den Namen von RAM-
Stimmen, wobei es sich um eine Abkiirzung von "Copied” (kopiert) handelt.
Hinweise zum Kopieren von Stimmen in den RAM-Speicher finden Sie im Abschnitt
TASTENZUORDNUNGS-JOB 9. Das Wort RAM ist eine Abklrzung fiir "Random
Access Memory"” (Speicher mit wahlfreiem Zugriff).

BEDIENUNGSVERFAHREN

1. Drilicken Sie die Taste KEY ASSIGN und anschlieRend die Tasten JOB, "0” und
"1", um Job 01 zu wihlen.

2. Dricken Sie die Instrumententaste, der eine Stimme zugeordnet werden soll,
beispielsweise Taste "A",

Voice assign
keyA :Int-BD 1

3. Betétigen Sie die Tasten —1/NO und + 1/YES, um die Stimmen der Reihenfoige
nach auf dem Display abzurufen, die fur die gewdhlte Instrumententaste zur
Veriligung stehen. Scbald die gewlinschte Stimme auf dem Display erscheint, wird
diese automatisch der Instrumententaste zugeordnet. Vor der Anzeige von internen
Stimmen erscheint "Int", vor kopierten Stimmen "Cp” und vor Cartridge-Stimmen
"Crt” auf dem Display.

Beispiel: Cartridge-Stimme BASS DRUM 3,

Voice assign
keyA :Crt-BD 3

4. Driicken Sie die eine beliebige Modus-Taste bzw. die Taste PATTERN/SONG, um

den Tastenzuordnungs-Modus zu verlassen.

® Es ist auch mbglich, Stimmen anderen als den im obigen Diagramm gezeigten
instrumententasten zuzuordnen, so daB Sie bei Verwendung der Sterepausgénge
des RX5 jede Stimme an jeder gewOnschten Position im Stereo-Klangfeld anordnen
kinnen. Hinweise, wie Sie die internen Stimmen anderen Instrumententasten neu
zuordnen, finden Sie im Abschnitt TASTENZUORDNUNGS-JOB (9. Der Abschnitt
TASTENZUORDNUNGS-JOB 06 erldutert, wie Sie kopierte und Cartridge-Stimmen
anderen Instrument Psten neu zuordnen kdnnen.
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PATTERN-FUNKTIONEN

UBERSICHT
Mit Hilfe der Pattern-Funktionen des RX5 kénnen Sie:

® bis zu 100 Rhythmus-Patterns entweder im Echtzeit- oder im Schritt-
Schreibmodus schreiben (aufzeichneny;

¢ ein Pattern wiahlen und in jedem beliebigen Tempo wiedergeben lassen;

® ein ganzes Pattern oder ein einziges Instrument in einem Pattern I6schen;

¢ Pattern-Schreibfunktionen, einschliaBlich QUANTIZE, SWING und CLICK,
wunschgemaB verandern;

¢ Patterns kopieren oder aneinanderfligen;

¢ Patterns editieren, d. h. die Einstellungen von § Parametern verandern, die
sich auf Einzelnoten beziehen;

® die verbleibende Kapazitét des Pattern-Speichers des RX5 berprifen.

Der RX5 verfligt Uber eine Auswahl an werkseitig vorbereiteten Patterns in Pattern-
Speicherpléitzen 00 bis 54. Zu diesen gehtren u. a. mehrere grundlegende Rock-
Rhythmen, komplexe Schlagzeugsolos (Fills), Synthi-Drum-Sequenzen und mehrere
interessante melodische Patterns. Diese Praset-Patterns sind permanent im internen
Speicher des RX5 gespeichert. Auch wenn Sie diese Patterns daher l18schen oder
editieren (ver&ndemn), kénnen sie jederzeit wieder in ihrer urspringlichen Form in die
Pattern-Speicherpléize geladen werden, indem Sie einfach die Taste AGCENT 1
gedrickt halten, wéhrend Sie den RX5 einschalten.

HINWEIS: Bestimmte Tasten fir Song/Pattern-Funktionen des RX5 weisen eine
Doppelfunktion auf, was durch eine zweizeilige Beschriftung der Taste gekennzeichnet
wird. In jedem Fall bezieht sich die obere Funktionsbezeichnung auf den
Pattern-Modus.

AKTIVIEREN DES PATTERN-MODUS

& Bevor Sie irgendwelche Pattern-Funktionen anwenden kénnen, miissen Sie
zunéchst den Pattern-Modus aktivieren.

Beim Einschalten des RX5 wird automatisch der Patternwahl-Modus eingestellt {auber
es wurde eine andere als die zuvor verwendste Wellenformdaten-Cartridge
aingesetzt).

Wenn Sie den RX5 schon in einem anderem Modus verwenden, driicken Sie die Taste
PATTERN/SONG. Bei jedem Drlicken dieser Taste wird abwechselnd zwischen
Pattern- und Song-Modus umgeschaltet. Nach Wahl des Pattern-Modus leuchtet die
PTN-Anzeige, um dies zu kennzeichnen. Auf dem Display erscheint die Nummer des
zuletzt gewdhlten Patterns sowie die Taktvorschrift und Anzahl von Takten. AuBerdem
blinkt der Cursor rechts neben einem Parameterwert, in diesem Fall der Pattern-
Nummer, um zu signalisieren, daf Sie diesen Wert durch Eingabe neuer Daten
dndern kénnen.

Falls das betreffende Pattern schon Daten enthalt (d. h. nicht leer ist), erscheint die
Anzeige "w” als Abklrzung fur "written” (geschrieten) ganz oben rechts auf dem
Display. Dies ermdglicht eine bequeme Waht eines Patterns in einem ven der
gegenwdrtigen Nummer relativ weit entfernten Speicherplatz.‘

Pattern-Nummer blinkender Cursor
— |

SELECT PTN @éNw
@4 / 4 :bare?2

—— =
Taktvorschrift Anzahl von Takten
PATTERN-WAHL

FUNKTION wahl eines Patterns fiir Wiedergabe, Editleren usw. Wahl
eines leeren Patterns fiir Aufzeichnung (Schreiben)

Der RX5 kann maximal 100 Patterns speichern, die von 00 bis 99 numeriert sind.
Nach Wahl eines Patterns kdnnen Sie dieses wiedergeben, editieren, kopieren,
Idschen und erweitern (weitere Noten hinzufiigen).

AuBerdem besteht die Maglichkeit, vor Beginn des Schreibens einer neuen
Rhythmusfigur ein leeres Pattern zu wéhlen, d. h. ein Pattern, das noch keine Daten
enthalt.

BEDIENUNGSVERFAHREN m Pattemwahl-Modus bestehen
zwel Maglichkeiten bei der Wahl

eines Patterns.

1. Tasten —1/NO und + 1/YES
Dieses Verfahren gignet sich besonders gut zur Wahl eines Patterns mit einer
Nummer, die der gegenwartig auf dem Display angezeigien Nummer benachbart
oder nicht weit von dieser entfernt ist.
Durch Dricken der Taste — 1/NO wird das Pattern unmittelbar vor der
gegenwdrtigen Pattern-Nummer gewéhit.
Durch Driicken der Taste + 1/YES wird das Pattern unmittelbar nach der
gegenwdirtigen Pattern-Nummer gewdhit.

2. Zehnertastatur
Dieses Verfahren eignet sich zur Wahl eines Patterns, dessen Nummer weiter von
der gegenwdrtigen Nummer entfernt ist.
Geben Sie dazu eine 2-stellige Pattern-Nummer Uber die Zehnertastatur ein.
Nummern unter 10 mub dabei eine Null (0}
vorangestellt. werden. Zur Wahl von Pattern 5 beispielsweise geben Sie zuerst "0”
und dann 5" ein.

PATTERN-WIEDERGABE
FUNKTION Kontinuierliche Wiedergabe eines gewihlien Pattorns.

Nach Schreiben eines Patterns wird dieses Uber die PATTERN PLAY-Funktion solange
ununterbrochen wiedergeﬂ"‘\in, bis Sie die STOP/CONTINUE-Taste driicken.
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PATTERN-FUNKTIONEN

BEDIENUNGSVERFAHREN

1. Wahlen Sie ein Pattern und dricken Sie dann die START-Taste.

Nummer des gegenwértigen  Aufforderung zur Eingabe der
Patterns nachsten Pattern-Nummer

'_I_‘

PLAY PTN#@:nxt*x*

g4 / 4 :barpl

gegenwdrtige Taktvorschrift gegenwaértiger Takt

Wéhrend der Wiedergabe leuchtet die RUN-Anzeige. Da es sich bei Pattern 00 um
ein aus zwei Taklen bestehendes Pattern handelt, wird auf dem Display
abwechselnd Takt 1 und 2 angezeigt,

2. Auch wéhrend der Wiedergabe eines Patterns kdnnen Sie ein neues Pattern mit
einem defr zwei im Abschnitt PATTERN-WAHL beschriebenen Verfahren wihfen.
Dabei beginnt die Wiedergabe des zweiten Patterns unmittelbar nach dem letzten
Taktschlag des ersten.

3. Driicken Sie die STOP/CONTINUE-Taste, um die Wiedergabe zu unterbrechen.
Danach erfischt die RUN-Anzeige, urd auf dem Display wird der Takt angezeigt,
bei dem die Wiedergabe unterbrochen wurde.

4, Um die Wiedergabe vom Anfang des Patterns aus fortzusetzen, driicken Sie die
START-Taste. Soll die Wiedergabe dagegen an der gleichen Stelle fortgesetzt
werden, an der sie vorher unterbrochen wurde, driicken Sie die
STOP/CONTINUE-Taste.

® Wihrend der Wiedergabe eines Patterns konnen Sie das Tempo &ndern, die
CLICK-Funktion aktivieren und die Metronomauflésung Andern. Diese Funktionen
werden weiter unten in diesem Kapitel ausfihrlich beschrieben.

ECHTZEIT-SCHREIBMODUS

HINWEIS: Zum Schreiben eines Patterns ist ein Versténdnis der QUANTIZE-Funktion
erforderlich, die weiter unten in diesem Kapitel beschrieben wird. Wir empfehlen
Ihnen daher, nach diesem Abschnitt zunichst den Abschnitt QUANTIZE-FUNKTION zu
tesen, bevor Sie mit dem Schreiben eines Patterns beginnen.

FUNKTION schreiben eines Pattems mit Hilfe der Echizeit-
Schreibfunktion

Bei dieser Funktion handelt es sich um das erste von zwei Verfahren zum Schreiben
von Patterns mit dem RX5. Sie “spielen” die gewinschte Rhythmusfigur auf den
Instrumententasten, wihrend Sie sich am Rhythmus des Metronomtons (Click)
orientieren, Dabei konnen mehrere Instrumente und Rhythmen einzeln der Reihe nach
eingegeben werden, bis das Pattern ihren Varstellungen entspricht. Der Vorteil dieses
Verfahrens besteht darin, daB Sie das Pattern wahrend der "achichtweisen”
Aufzeichnung jederzeit Uberpriten konnen, im Gegensatz zum Schritt-
Schreibverfahren, wo dies nicht méglich ist. -

BEDIENUNGSVERFAHREN
EINSTELLEN DER PATTERN-PARAMETER

Vor dem Schreiben eines neuen Patterns miissen die Parameter Taktvorschrift und
Lange (Anzahl von Takien) eingestelit werden.

1. Drlcken Sie die Taste REAL TIME WRITE, wahrend der RX5 auf Pattern-Modus
geschaltet ist. Danach werden als Standard-Vorgabe die Taktvorschrift 4/4 und als
l.dnge ein Takt auf dem Display angezeigt.

REAL WRITE PTN@@
#4 / 4 :bar@gl

I—!—I |_I_t

Taktvorschrift Pattern-Lange

HINWEIS: Falls das gewdhite Pattern schon Daten enthélt, so erscheint der Cursor
nicht auf dem Display, da Taktvorschrift und Pattern-Lange schon eingestellt sind.
Danach kénnen Sie dieses Pattern durch Hinzufligen neuer Noten erweitern.

® Bei aktivierter Speicherschutz-Funktion erscheint die Meldung "MEMORY
PROTECTED" auf dem Display, sobald Sie den Echtzeit-Schreibmodus wahlen, um
darauf hinzuweisen, daf der Schreibvorgang nicht ausgefihrt werden kann. in
einem solchen Fall benutzen Sie DIENSTPROGRAMM-JOB (3, um die
Speicherschutz-Funktion auszuschalten.

2. Betatigen Sie die Zehnertastatur, um den ersten Teil der Taktvorschrift (Zdhler} als
2-stellige Zahl einzugeben. Der Wertbereich betragt 01-92.

3. Drucken Sie die Taste ACCENT 2, um den Cursor auf die nachste Position zu
bewegen, und geben Sie den zweiten Teil der Taktvarschrift (Nenner) ebenfalls
liber die Zehnertastatur ein, :

HINWEIS: In diesem Fall orientieren Sie sich jedoch an den Bruchzahlen rechts auf
den Tasten der Zehnertastatur. Dabei haben Sie die Waht zwischen 1/2, 1/4, 1/6, 1/8,
1112, 116, 1124 und 1/32 (1/48 steht flr die Taktvorschrift nicht zur Verflgung).

4. Drlcken Sie die Taste ACCENT 2, um den Cursor auf die Position der Pattern-
Lénge zu bewegen, und geben Sie Uber die Zehnertastatur eine 2-stellige Zahl fir
die gewlinschte Anzahi von Takien des Patterns ein. Wertbereich: 01-99.

Beispiel: Taktvorschrift 6/8, Pattern-Lange 4 Takte

REAL WRITE PTN@#@
@6 / 8 :bar@4
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Falls Sie die Einsteliung eines dieser beiden Parameter vor Beginn des
Schreibvorgangs noch einmal &ndern wollen, betétigen Sie dazu die Taste ACCENT 2
erneut, um den Cursor auf die gewlinschte Position zu bewegen.

® ‘Wenn Sie die Vorgabewerte (Taktvorschrift 4/4, Pattern-Lange 1 Takt) nicht &ndern
wallen, kénnen Sie Schritte 2 bis 4 des obigen Verfahrens auslassen.

¢ Dear Echtzeit-Schreibmodus kann jederzeit durch Driicken der STOP/CONTINUE-
Taste verlassen werden.

SCHREIBEN EINES PATTERNS

® Beim Schreiben eines Patterns in Echtzeit wird ein Metronomton mit Akzent auf
dem ersten Taktschlag jedes Taktes gehdrt. Aufldsung und Lautstérke des
Metronoms kdnnen wie weiter unten in diesem Kapitel beschrieben wunschgemdg
eingestellt werden.

® Das Tempo eines Patterns kann ebentfalls wie weiter unten in diesem Kapitel
beschrieben auf verschiedene Weisen eingestellt werden.

1. Nach beendeter Einstellung der Pattern-Parameter driicken Sie die START-Taste,
um mit dem Schreibvorgang zu beginnen. Danach leuchtet die RUN-Anzeige, und
auf dem Display wird die Nummer des gegenwérlig geschriebenen Taktes
angezeigt (falls das Pattern aus mehr als einem Takt besteht). Der RX5 wiederholt
dieses Pattern fortlaufend, wihrend Sie weitere Instrumente und Rhythmen
hinzufiigen.

2. Geben Sie das Pattern durch Anschlagen der Instrumententasten im gewinschten
Rhythmus ein. Dazu "spielen” Sie jeweils auf einem Instrument und fligen weitere
Instrumente der Reihe nach hinzu, wenn das Pattern erneut von Anfang an
wiedergegeben wird. Wahrend Sie eine Instrumententaste anschlagen, kénnen Sie
der betreffenden Note einen Akzent verleihen, indem Sie gleichzeitig eine der
beiden grinen ACCENT-Tasten gedriickt halten. (Siehe den Abschnitt AKZENTE
im Kapitel INSTRUMENTE.} Falls Sie eine falsche Note eingegeben haben, kdnnen
Sie diese aus dem Patiern ltschen, indem Sie die CLEAR-Taste gedriickt halten
und die betreffende Instrumententaste zu dem Zeitpunkt anschlagen, zu dem die
Note geléscht werden soll.

Wahrend des Echtzeit-Schreibvorgangs kénnen die Funktionen TEMPO, QUANTIZE,
SWING und CLICK geandert werden. Diese Funktionen werden waeiter unten in
diesern Kapitel beschrieben.

3. Nach beendetem Schreiben des Pattern driicken Sie die STOP/CONTINUE-Taste,
wonach die RUN-Anzeige erlischt.

Jetzt kiinnen Sie dieses Pattern wiedergeben, indem Sie die START-Taste driicken
oder aber ein neues Pattern zum Schreiben wahlen: entweder ein leeres, wenn Sie
ein neues Pattern von Grund auf zusamrmenzustellen wollen, oder aber ein schon
geschriebenes, dem Sie weitere Instrumente oder Noten hinzuflgen kbnnen.

HINWEIS: Wenn Sie beim Hinzufligen neuer Daten zu einem schon geschriebenen
Pattern eine Note an einer Stelle eingeben, an der sich in der Stimme des gleichen
Ausgangskanals schon eine Note befindet, so wird die urspriingliche Note dadurch
geldschi. Jeder Ausgangskanal entspricht einermn Paar von Instrumententasten (A und
M, B und N usw.). Der RX5 ist ein polyphones Rhythmusgerét, mit dem gleichzeitig
bis zu 12 Noten erzeugt werden kénnen.

‘ PATTERN-FUNKTIONEN

SCHRITT-SCHREIBMODUS

HINWEIS: Zum Schreiben eines Patterns ist ein Verstdndnis der QUANTIZE-
Funktion erforderlich, die weiter unten in diesem Kapitel beschrieben wird. Wir
empfehlen Ihnen daher, nach diesem Abschnitt zunschst den Abschnitt
QUANTIZE-FUNKTION zu lesen, bevor Sie mit dem Schreiben eines Patterns
beginnen.

FUNKTION schrsiben eines Pattens mit Hilfe der Schritt-
Schreibfunktion

Bei dieser Funktion handelt es sich um das zweite von zwei Verfahren zum Schreiben
von Patterns mit dem RXS. Sie stellen ein Pattern zusammen, indem Sie die
Instrumententasten betétigen, um einzeine Naten in voreingestellten Taktschlag-
Intervallen einzugeben. Auch bel diesem Verfahren werden alle Instrumente und
Rhythmen einzeln der Reihe nach eingegeben, bis das Pattern Ihren Vorstellungen
entspricht. Der Vorleil dieses Verfahrens besteht darin, daB Sie ein Pattern prézise im
richtigen Takt eingeben kénnen, z. B. wenn Sie dazu einer Vorlage (Partitur usw.)
folgen oder wenn das Pattern zu kompliziert oder das Tempo zu schnell ist, um es im
Echtzeit-Verfahren fehlerfrei spielen zu kdnnen.

® Sie konnen sich beim Schreiben eines Patterns schriftliche Notizen dariber
magchen, indem Sie das PATTERN-MEMO am Ende dieser Bedienungsanleitung
ausfullen.

BEDIENUNGSVERFAHREN
EINSTELLEN DER PATTERN-PARAMETER

Vor dem Schreiben eines neuen Patterns missen die Parameter Taktvorschrift und
Lange (Anzahl von Takten) eingesteltt werden.. Dieses Verfahren wird im Abschnitt
ECHTZEIT-SCHREIBMODUS dieses Kapilels beschrieben. Es folgt eine gekiirzte
Beschreibung.

1. Dricken Sie die Taste STEP WRITE, wiéhrend der RX5 auf Pattern-Modus
geschaltet ist.

® Falls die Meldung "MEMORY PROTECTED” auf dem Display erscheint, kann der
Schreibvorgang nicht ausgefiihrt werden. In einem solchen Fall benutzen Sie
DIENSTPROGRAMM-JOB 03, um die Speicherschutz-Funktion auszuschalten.

Geben Sie den ersten Teil der Taktvorschrift Uber die Zehnertastatur ein.

Driicken Ste die Taste ACCENT 2, um den Cursor auf die néchste Position zu
bewegen, und geben Sie den zweiten Teil der Taktvorschrift lber die
Zehnertastatur ein.

4. Dricken Sie die Taste ACCENT 2, um den Cursor zu bewegen, und geben Sie die
Pattern-Lé&nge Uber die Zehneriastatur ein.

Lo
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PATTERN-FUNKTIONEN

® Wenn Sie die Vorgabewerte (Taktvorschrift 4/4, Pattern-Lange 1 Takt) nicht dndern
wollen, kénnen Sie Schriite 2 bis 4 des obigen Verfahrens auslassen,

® Der Schritt-Schreibmodus kann jederzeit durch Driicken der STOPICONTINUE-
Taste verlassen werden.

SCHREIBEN EINES PATTERNS

1. Nach beendeter Einstellung der Pattern-Parameter dricken Sie die START-Taste,
um mit dem Schreibvorgang zu beginnen.

STEP WRITE PTN®9
bar#@dl : beat@@l

[ [—
Nummer des Nummer des
gegenwériigen Takies gegenwartigen
Taktschlags

Diese Anzeige fordert Sie dazu auf, eine Note am ersten Taktschlag von Takt 1
ginzugeben.

2. Jetzt kbnnen Sie entweder eine Note durch Anschlagen einer Instrumententaste
schreiben oder eine Pause durch Dricken der Taste + 1/YES eingeben.

In beiden Féllen wird auf den ndchsten Taktschlag weitergeschaltet, und Sie kénnen
die ndchste Note eingeben. Dieses Verfahren wird bis zum letzten Taktschlag des
letztes Taktes des Patterns fortgesetzt. Die Anzahl von Taktschligen eines Taktes
héangt von der Einstellung der QUANTIZE-Funktion ab (weiter unten in diesem Kapitel
beschrieben) und entspricht nicht unbedingt der Anzahl von Taktschldgen der
Taktvorschrift. Danach beginnt das Pattern erneut von Anfang an, so dak Sie weitere
Noten und Instrumente eingeben kénnen. Da nur jeweils die Stimme eines einzigen
Instrumentes geschrieben.werden kann, missen Noten, die im gleichen Taktschlag
erklingen sollen, einzeln der Reihe nach bei jeder Wiederholung des Patterns
eingegeben werden. Um Noten mit Akzent zu versehen, halten Sie eine der beiden
grinen ACCENT-Taste gedrlickt, wahrend Sie eine Instrumententaste anschlagen
(siehe den Abschnitt AKZENTE im Kapitel INSTRUMENTE).

Fehler kénnen geldscht werden, indem Sie das Pattern schrittweise bis zu der
falschen Note absuchen, die CLEAR-Taste gedrickt halten und gleichzeitig die
jeweilige Instrumententaste anschlagen. Wenn Sie die Taste + 1/YES gedr(ickt halten,
konnen Sie schnell in einem Pattern vorfahren, was besonders praktisch bei einem
langen oder komplexen Pattern ist. Die Taste — 1/NQ kann jederzeit dazu verwendet
werden, in einem Pattern zuriickzufahren. Dies bietet die Méglichkeit, schnell
hintereinander mehrere Noten amn gleichen Taktschlag einzugeben, ohne jedesmal ein
ganzen Pattern lang warten zu mussen. Nach Eingabe einer Note driicken Sie einfach
die Taste —1/NO, um auf den gleichen Taktschlag zurlickzukehren, und geben dann
die ndchste Note ein.

HINWEIS: Die Taste —1/NO wird im Gegensatz zur Taste + 1/YES (mit der Pausen
eingegeben werden) nicht zur Eingabe von Daten verwendet, sondern dient
ausschiieBlich dazu, in einem Pattern zuriickzufahren. Wird die Taste gedrlickt
gehalten, so wird schnell durch das Pattern zurtckgefahren. Bei Betatigung dieser
Taste wird kein Klang erzeugt.

Wahrend des Schritt-Schreibvargangs kénnen die Funktionen TEMPO, QUANTIZE,
SWING und CLICK ge#indert werden. Diese Funktionen werden weiter unten in
diesermn Kapitel beschrieben.

3. Nach beendeter Eingabe des vollstandigen Patterns driicken Sie die
STOP/CONTINUE-Taste. Jetzt kénnen Sie dieses Pattern wiedergeben, indem Sie
die START-Taste driicken, oder aber ein neues Pattern zum Schreiben wahlen:
entweder ein leeres, wenn Sie ein neues Pattern von Grund auf
zusammenzustellen wollen, oder aber ein vorhandenes, dem Sie weitere
Instrumente oder Noten hinzufigen kénnen.

HINWEIS: Wenn Sie beim Hinzufligen neuer Daten zu einem schon geschriebenen
Fattern eine Note an einer Stelle eingeben, an der sich in der Stimme des gleichen
Ausgangskanals schon eine Note befindet, so wird die urspriingliche Note dadurch
geldscht. Jeder Ausgangskanal entspricht einem Paar von Instrumententasten (A und
M, B und N usw.).

PATTERN/INSTRUMENTE LOSCHEN

FUNKTION

Léschen eines bestimmien Patterns oder bestimmter
Instrumente in einem Pattern

Ein vollstdndiges Pattern kann in einem einzigen Bedienungsschritt geldscht werden.
Dies kann zum Beispiel erforderlich werden, wenn der Pattern-Speicher des RXS voll
ist und Sie ein neues Pattern schreiben wollen,

Es ist auch maglich, gezielt einzelne Instrumente aus einem Pattern zu 18schen. Dies
bietet Ihnen eine einfache Mdglichkeit, ein bestehendes Pattern neu zu arrangieren,
so0 dab ein neues Pattern entsteht. Dazu entfernen Sie einfach ein oder mehrere
ungewlnschte Instrumente und flgen die neuen Parts hinzu.

® FEs ist sogar mdglich, alte 100 Patterns gleichzeitig zu I6schen. Siehe
DIENSTPROGRAMM-JOB 05.

BEDIENUNGSVERFAHREN

1. Driicken Sie die PATTERN/SONG-Taste ein- bzw. zweimal und wahlen Sie das
Pattern, das geldscht werden soll. Anschliefend driicken Sie die CLEAR-Taste.

_CLEAR PTN##
N:PTN or 2:inst?

Jetzt kdinnen Sie entweder das ganze Patiern oder ein bestimmtes Instrument in
diesern Pattern ldschen.
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® Bei aktiviertem Speicherschutz erscheint die Meldung "MEMORY PROTECTED”
auf dem Display, um darauf hinzuweisen, dab die Pattern-Léschfunktion night
ausgef(ihrt werden kann. Verwenden Sie in einem solchen Fall
DIENSTPROGRAMM-JOB 03, um die Speicherschutzfunktion auszuschalten.

2A. Wenn Sie das ganze Pattern itschen wollen, driicken Sie die Taste "1™

CLEAR PTNOO
Are you sure?

Um die Loschfunktion aufzuheben, driicken Sie die Taste —1/NO. Soll der
Ldschvorgang dagegen ausgefihrt werden, dricken Sie die Taste + 1/YES, wonach
folgende Anzeige auf dem Display erscheint:

CLEAR PTNg#@
completed!

gefolgt von

SELECT PTN 88
g4 / 4 :bargl

2B. Um ein bestimmtes Instrument zu Iéschen, driicken Sie die Taste "2,

CLEAR PTN@@
select inst

3. Sobald diese Anzeige erscheint, driicken Sie die Instrumententaste des
Instrumentes, das geldscht werden sall.

CLEAR PTN@@9
clear Int-Cowbel

4. Um die Instrument zu lbschen, driicken Sie die START-Taste.

CLEAR SONG 00
Are you sure?

' PATTERN-FUNKTIONEN

Um die Léschfunktion aufzuheben, driicken Sie die Taste — 1/NO. Soll der
Léschvorgang dagegen ausgefilhrt werden, driicken Sie die Taste + 1/YES, wonach
folgende Anzeige auf dem Digplay erscheint:

CLEAR PTNg#®
completed!

gefolgt von

SELECT PTN 26
g4 / 4 :bardgl

QUANTIZE-FUNKTION

FUNKTION Im Echtzeit-Schreibmodus: Automatische rhythmische
Koirektur eines Patterns auf einen vorgewiihlten
Notenwert.
Im Schritt-Schreibmodus: Einstellen des klelnsten
Notenwerts zur Eingabe von Noten.

Bei der sogenannten Quantisierung handelt es sich um sine Funktion, bei der die
"Aufldsung”, d. h. der kleinste Notenwert, vorgegeben wird, der in ein Pattern
eingegeben werden kann. Werden Noten gespielt, die zwischen diesen
Schlageinheiten liegen, so werden sie automatisch auf den nachstliegenden Schlag
verschoben, Wenn in diesem Zusammenhang von "Schlagen™ die Rede ist, darf nicht
angenommen werden, daB es sich um die Takischlige handeit, in die ein Takt durch
die Takivorschrift unterteilt wird. Stattdessen wird damit die Auflésung der QUANTIZE-
Funktion gemeint. Bei einer Aufldsung von 1/8 beispielsweise ist der kleinste
Notenwert, der eingegeben werden kann, eine Achtelnote, so daB Sie in einem
4/4-Takt 8 Noten eingeben kdnnen. Die Arbeitsweise der QUANTIZE-Funktion hingt
davon ab, welcher der beiden Pattern-Schreibmodi verwendet wird.

ECHTZEIT.-SCHREIBMODUS

im Echtzeit-Schreibmodus wird die QUANTIZE-Funktion zur Korrektur thythmischer
Ungenauigkeiten verwendet. Bei ausgeschalteter QUANTIZE-Funktion {OFF) wird das
Pattern genau so wiedergegeben, wie Sie es in Echtzeit eingegeben haben, mit allen
rhythmischen Nuancen lhrer urspriinglichen Spielweise. (Tatséchlich erfolgt die
Aufzeichnung in einem solchen Fall mit einer Auflésung von 1/96-Noten, ein
Notenwert, der klein genug ist, um alle rhythmischen Nuancen lhres Spiels
wiedergeben zu ktinnen.)



Unknown
 

Unknown
 


PATTERN-FUNRKTIONEN

Die QUANTIZE-Funktion kann jedoch auch dazu verwender werden, die Echtzeit- SCHRITT-SCHREIBMODUS

Eingabe rhythmisch préziser Patterns schnell und einfach zu gestalten.

Wenn Sie beispielsweise eine Auflésung von 1/4 wahlen und einen einfachen Part fiir Im Schritt-Schreibmodus dient die QUANTIZE-Funktion zur Bestimmung der Lange des
Bass Drumn schreiben, werden auch Noten, die zwischen den Schidgen gespielt kirzesten Schiages (kleinsten Notenwerts). Auch wenn ein Pattern aus komplexen
werden, bei der Wiedergabe des Patterns genau im richtigen Rhythmus erzeugt. Rhythmen besteht, kdnnen Sie Zeit beim Schreiben sparen, wenn Sie jedes

Instrument einzeln mit der jeweils gewlnschten Aufldsung eingeben, hnlich wie beim
Echtzeit-Schreibverfahren.

Das folgende Beispiel ist das gleiche wie im vorigen Abschnitt beim Echtzeit-
1 J ! J Spielen mit rhythmischen Schreibmodus mit aktivierter QUANTIZE-Funktion, nur wird es hier als Schritteingabe-
: | ! | Ungenauigkeiten Diagramm gezeigt. Die weiben Punkte stellen Noten dar, die durch Driicken einer
f I | I , Instrumententaste eingegeben werden, die schwarzen Punkte sind Uber die Taste
Bass Drum E : j : + 1/YES eingegebene Pausen.
b I i |
1 J J ! J edergabe in einwandireiem 123456 78 910111213141516
ythmus Shisg 9 @ @ 90O G 00O G000 @O @ Alissung
RN
Nehmen wir jetzt an, Sie dndern die Auflésung auf 1/8 und zeichnen - immer noch im 1 o 3 4 5 6 7 8
Echtzeit-Schreibmodus - zwischen den Viertelnoten der Bass Drum einen Part fir Schlag @ ® P o ® ® ® 0 Aufisung
Snare Drum auf. Snare Drum I I I | 18
! v ) 3 y ) Soh 1 2 3 4 )
Snare Drum 1 Bass Drua;g O O ® o ;:\Iliflosung
SchlieBlich vervollstindigen Sie die nachstehend gezeigle grundlegende
Rhythmusfigur, indem Sie die Auflgsung auf 116 &ndern und einen komplexeren Part
. " ; T . . @® — Pausen
fir Hi-hat eingeben. In diesem Beispiel wird die erste Note vom offenen Hi-hat, die O— Not
restlichen Noten vom geschiossenen Hi-at gespielt. oten _
@ - offenes Hi-hat (restliche Noten
geschlossenes Hi-hat)
O y
b ;[ ﬁ 7 ﬂ ;[ +— Hihat mit Aufissung 1116 Wenn Sie das gesamte Pattern mit einer Aufldsung von 1/16 schreiben, wirde das
B |« Snare Drum mit Aufldsung 1/8 Diagramm so aussehen:

ary

7
4
ﬁ? r 1 +— Bass Drum mit Aufidsung 1/4
r Schlag | 516

! 2 3 4
Hhat g @ @ @ O @ Aufidsung

—_
-
n
-

w

—

Oom
[ Xl
O~
Qw
[ K]
oo
O

O

O

L IS

1716

Danach wére es sogar méglich, die QUANTIZE-Funktion auszuschaiten und Tomtoms
oder lateinamerikanische Perkussionsinstrumente in freiem Rhythmus hinzuzufigen, Snare Dum @ @ @
wenn das Pattern z. B. als Einleitung oder Solo verwendet werden soll. |

e
®
®
@]
®
[ ]
®
]
®
®
®

oe

BassDrum O @ @

[ J
o
[ ]
[ ]
®
[
L 4
®
[
o]
®
®
®
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Aus diesem Beispiel 1&Bt sich ersehen, daB die QUANTIZE-Funktion sehr praktisch
eingesetzt werden kann, um die Anzahl von Pausen zu verringern, die eingegeben
werden missen.

Das folgende Beispiel zeigt anhand von Triolen im Part der Snare Drum, wie thnen
diese Funktion das Schreiben komplexer Rhythmen erleichtern kann.

A

|
107

S
« Bass Drum
r r Auflbsung 1/2

——y

l l l Hi-hat
“~ Auflgsung 118

- Snare Drum
—_— Aufldsung 1712

(

Die Verwendung einer hdheren Auflésung gestattet es, einem Pattern rhythmische
Nuancen hinzuzufigen. Viele Rock-Drummer erzielen z. B. einen Swing-Effekt, indem
sie den Einsatz der Snare Drum auf den unbetonten Taktschldgen (back beat)
geringflgig verzégern. Dieser Effekt 148t sich sehr leicht im Schritt-Schreibmodus
erzeugen, In digsemn Beispiel wird der Part der Snare Drurn mit einer Aufldsung von
1/48 eingegeben, Die 2, Viertelnote fallt dabei auf Schlag 13, die 4. Viertelnote auf
Schlag 37, so daB Sie die Noten der Snare Drum auf Schlag 14 und 38 eingeben, um
die gewiinschte Verzdgerung zu erhalten.

L A

| i Auflosung 1/8
! :
1
1 3 : Snare Drum
EH
}

' 1 Auflésung 1/48

1

hacha
- pra—

PATTERN-FUNKTIONEN

-

2. Geben Sie die gewlinschte Auflosung Uber die Zehnertastatur ein, wobei Sie sich
an den Bruchzahlen auf den Tasten orientieren kdnnen. Danach wird die neue
Aufldsung der QUANTIZE-Funktion auf dem Display angezeigt.

Bereich: 142, 1/4, 1/6, 1/8, 112, 1186, 1/24, 1/32, 1/48, OFF (Aus}

® Wenn die QUANTIZE-Funktion im Schritt-Schreibmodus ausgeschaltet ist, kdnnen
Sig ein Pattern mit einer Aufidsung von 1/96-Noten eingeben.

® Wenn Sie wihrend des Schritt-Schreibvorgangs die Auflisung nach dem ersten
Taktschlag eines Taktes &ndern, so wird der Schreibvorgang mit der urspriinglich
eingestellten Aufldsung fortgesetzt, bis das Pattern wieder von Anfang an beginnt
bzw., bei einem aus mehr als einem Takt bestehenden Pattern, bis der nichste
Takt erreicht wird.

HINWEIS: Die Einstellung der QUANTIZE-Funktion kann jederzeit geséindert werden,
Nach Dricken der QUANTIZE/DELETE-Taste missen Sie jedoch wieder die der
vorher aktivierten Funktion entsprechende Taste driicken, wenn Sie nach einer
Neueinstellung der Aufldsung wieder auf die davor verwendete Funktion zurlickkehren
wollen. Wenn Sie sich beispielsweise im Echtzeit-Schreibmodus befanden, driicken Sie
nach Einstellung der Aufldsung die Taste REAL TIME WRITE, um den
Schreibvorgang fortzusetzen.

TEMPO-FUNKTION

Einstellung des Tempos (Geschwindigkeit) fiir die
Wiedergabe von Patterns, Songs und Song-Ketten sowie
fiir das Schreiben von Patterns.

FUNKTION

Das Tempo kann jederzeit eingestellt werden, und zwar innerhalb eines Bereiches von
40 - 250 Viertelnoten je Minute.

HINWEIS: Nach Driicken der TEMPO-Taste missen Sie wieder die der vorher
aktivierten Funktion entsprechende Taste dricken, wenn Sie nach einer Einstellung

— —! L des Tempos wieder auf die davor verwendete Funklion zuriickkehren wollen. Wenn
Verzbgerung Verzdgerung Sie sich beispielswelse im Echtzeil-Schreibmodus befanden, driicken Sie nach
‘ " i Einstellung des Tempos die Taste REAL TIME WRITE, um den Schreibvorgang
Schlag 1314 37 38 fortzusetzen.
BEDIENUN ERFAHR i
BEDIENUNGSVERFAHREN UNGSV EN Zur Einstellung des Tempos gibt es

1. Dricken Sie vor Beginn oder wihrend des Pattern-Schreibvorgangs die
QUANTIZE/DELETE-Taste,

Auflisung
—

QUANTIZE= 1/ 8
Swing OFF

drei Maglichkeiten. -
1. TEMPO-Schieberegier

Wenn Sie den TEMPO-Schieberegler versiellen, dndert sich das Tempo unmittelbar
auf den Wert, der der neuen Position des Schiebereglers entspricht, anstatt sich
allmahlich zu dndern, Dies bietet eine praktische Mglichkeit zu einer raschen
Grobeinstellung des Tempos.

Um den gegenwiértigen Tempowert zu iberprifen, driicken Sie die TEMPO-Taste.
Beispiel: Pattern-Wahimodus
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PATTERN-FUNKTIONEN

SELECT PTN 98 w
TEMPO 4d=120

2. Tasten — 1/NO und + 1/YES
Dieses Verfahren erméglicht eine Feineinstellung des Tempos.

1. Driicken Sie die TEMPO-Taste. Danach wird das gegenwartige Tempo auf dem
Display angezeigt.

2. Dricken Sie die eine der Tasten —1/NO oder + 1/YES, um das um jeweils eine
Viertelnote je Minute zu verringern bzw. zu erhéhen. Wenn Sie dieses Taste
gedrickt halten, dndert sich der Tempowert schnell fortlaufend.

3. Zehnertastatur

Uber die Zehnertastatur kénnen Sie ein bestimmtes Tempo eingeben, wenn Sie den
genauen Wert kennen. Wird dieses Verfahren wahrend der Wiedergabe oder beim
Schreiben von Patterns ausgefiihrt, so wird die neue Tempoeinstellung unmittelbar
nach Eingabe der letzten Ziffer des neuen Wertes wirksam.

1. Driicken Sie die TEMPO-Taste. Danach wird das gegenwértige Tempo auf dem
Display angezeigt.

2. Geben Sie Uber die Zehnertastatur einen 2-stelligen {bei einem Tempo zwischen
40 ung 99) bzw. 3-stelligen (bei einem Tempo zwischen 100 und 250} Tempowert
ein.

CLICK-FUNKTION

Erzeugen eines Metronomtons (Click) bei Wiedergabe
oder Schreiben von Patierns

FUNKTION

Die CLICK-Funktion bietet wie ein Metronom beim Schreiben von Patterns in Echtzeit
oder beim Spielen eine prazise rhythmische Fuhrung. Dieses Metronomsignal kann
Uber Kopfhérer gehdrt werden und liegt auBerdem an einem separaten CLICK.
Ausgang, der an ein Mischpult oder einen Verstarker angeschlossen werden kann.
Die Auflésung des Metronomtons kann auf einen der folgenden Notenwerte eingestellt
werden: 1/2, 1/4, 1/6, 1/8, 112, 1116, 1/24 oder 1/32. Beim ersten Taktschlag jedes
Taktes ist die Tonhthe des Metranomtons hdher als beil den anderen Taktschldgen.
Die Auflésung des Metronomtons kann vor oder wihrend des Ausfihrens aller
Pattern-Funktionen eingestellt werden.

HINWEIS: Nach Einsteliung der CLICK-Funktion missen Sie wieder die der vorher
aktivierten Funktion entsprechende Taste dricken, wenn Sie nach Dricken der Taste
CLICKTEMPO CHANGE wieder auf die davor verwendete Funktion zurlickkehren
wollen. Wenn Sie sich beispielsweise im Echtzeit-Schreibmodus befanden, driicken Sie
nach Einstellung der CLICK-Funktion die Taste REAL TIME WRITE, um den
Schreibvergang fortzusetzen.

BEDIENUNGSVERFAHREN

1. Dricken Sie die Taste CLICK/TEMPO CHANGE. Danach wird die gegenwiartige
Metronomaufldsung auf dem Display angezeigt. Beispiel: Pattern-Wahlmodus

SELECT PTN 26 v
OFF:CLICK= 1/ 8N

2. Geben Sie die Metronomauflésung Uber die Zehnertastatur ein.

3. Der Metronomton wird im Echizeit-Schreibmodus automatisch erzeugt. Um das
Metronom fir Pattern-Wiedergabe auszuschalten (OFF), driicken Sie die Taste
—1/NO; um es einzuschalten {ON), die Taste + 1/YES. Beispiel: Metronom
eingeschaliet, Auflésung 1/4

SELECT PTN 0@ w
ON :CLICK= 1/ 4

4. Die Lautstarke des Metronomtons kann dber den CLICK VOLUME-Schieberealen
eingestellt werden.

SWING-FUNKTION

Automatisches Hinzutiigen eines Swing-Effekts zu
einem in Echtzeit geschriebenen Pattern.

FUNKTION

Die SWING-Funkticn bietet gine einfache und schnelle Mbglichkeit, ein Pattern mit
ginem Swing-Effekt zu schreiben, der vor allem im Jazz hiufig Anwendung findet.
Diese Funktion kann nur mit einer QUANTIZE-Auflésung von 1/8 oder 1/16 verwendet
werden.

Die SWING-Funktion bewirkt eine Verzdgerung der unbetonten Taktschlége innerhalb
eines Taktes. Das Ausmah der Verzdgerung kann berechnet werden, wobei einer
Viertelnote ein Wert von 100 % entspricht. Bei ausgeschaltetemn Swing-Effekt fallen
die unbetonten Taktschldge auf 50 %. Sie kénnen fUr das Ausmah der Verzogerung
eing von flinf Einstellungen zwischen 54 % ({(ein sehr subtiler Swing-Effekt) und 71 %
(ein sehr ausgepragter Swing-Effekt) wahlen.
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BEDIENUNGSVERFAHREN

1. Driicken Sie die SWING/REPEAT Taste vor oder wahrend des Pattern-
Schreibvorgangs. Beispiel: Im Echizeit-Schreibmodus

REAL WRITE PTN@@
SWING VALUE=OFFN

2. Dricken Sie die Taste + 1/YES, um die verschiedenen Einstellungen des Swing-
Waertes der Reihe nach abzurufen, bis der gewlnschte Wert auf dem Display
erscheint. Wenn Sie die Taste — 1/NO dricken, werden die Werte in
Rickwdértsrichtung bis zu OFF (Aus) abgeruien.

Bereich: 54 %, 58 %, 63 %, 67 %, 71 %.

HINWEIS: Nach Einstellung der SWING-Funktion miissen Sie wieder die der vorher
aktivierten Funktion entsprechende Taste dricken, wenn Sie nach Drlcken der
SWING/REPEAT Taste wieder auf die davor verwendete Funktion zurlickkehren
wollen. Wenn Sie sich beispielsweise im Echizeit-Schreibmodus befanden, driicken Sie
nach Einstellung der SWING-Funktion die Taste REAL TIME WRITE, um den
Schretbvorgang fortzusetzen.

PATTERN-FUNKTIONEN

KOPIEREN/ANFUGEN VON PATTERNS

FUNKTION Kopieren eines Patterns auf einen anderen Speicherplatz
oder Anfiigen eines Palterns an ein anderes.

Mit Hilfe der Pattern-Kopierfunktion kann ein gewshites Pattern auf einen beliebigen
anderen Speicherplatz im Pattern-Speicher des RX5 kopiert werden. Dies ist
besonders praktisch, wenn Sie ein Pattern kopieren wollen, um es danach so zu
verdndern, daB ein neues Pattern entsteht, wihrend das urspriingliche Pattern
erhalten bleibt. Der zweite Vorteil dieser Funktion besteht darin, dad Sie alle Patterns
in einer gewlnschien Reihenfoige im Speicher des RX5 anordnen kénnen, um
beispielsweise wihrend der Wiedergabe durch einfaches Driicken der Taste +1/YES
auf das jeweils nichste Pattern umschalten zu kénnen. Die Pattern-Anfiigefunktion
dient dazu, ein Pattern an das Ende eines anderen Pattern zu fligen, um ein neues,
langeres Patiern zu bilden. Dies ist jedoch nur méglich, wenn beide Patterns die
gleiche Taktvorschrift besitzen. Sie kbnnen auch mehrere Patterns aneinanderfigen,
um ein langes Pattern zu bilden, das als Teil eines Songs dient, Dies erméglicht es,
die Anzahl von Teilen, aus denen ein Song aufgebaut ist, aut ein MindestmaR zu
beschrénken, da jeder Abschnitt des Songs (Strophe, Refrain usw.} aus einem
einzigen Pattern bestehen kann. Auf diese Weise kéinnen Sie sich eine Neuanordnung
der Abschnitte innerhalb eines Song wesentlich erleichtern. SchlieBlich ist es sogar
mdglich, ein Pattern zu verdoppeln, indem es an sein eigenes Ende angefligt und
damit jeweils zweimal wiedergegeben wird.

BEDIENUNGSVERFAHREN pie Bedienungsverfahren zum
Kopieren und Anfiigen von
Patterns unterscheiden sich

geringfiigig.

® Bei aktiviertem Speicherschutz erscheint die Meldung "MEMORY PROTECTED”
auf dem Display, um darauf hinzuweisen, da8 das Kopieren und Anfligen von
Patterns nicht ausgefiihrt werden kann, Verwenden Sie in einem solchen Fall
DIENSTPROGRAMM-JOB 03, um die Speicherschutzfunktion auszuschalten.

KOPIEREN VON PATTERNS

1. Driicken Sie die PATTERN/SONG-Taste ein- oder zweimal, wihlen Sie das
Paitern, das kopiert werden soll, und driicken Sie anschlieBend die COPY-Taste,

COPY PTN 606
N :copYy,2:Append?

144

N
3
3

2. Zur Wahl der Pattern-Kopierfunktion dricken Sie die Taste "1”.
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PATTERN-FUNKTIONEN

COPY PTN 00
to  PTN #*i
I_'_I

Auflorderung zur Eingabe der Nummer des Zielspeicherplatzes

3. Geben Sie die Nurnmer des Speicherplatzes iber die Zehnerastatur ein, auf den
das gewdhlte Pattern kopiert werden soil.

COPY PTN @@
to PTN @1

4. Drucken Sie die START-Taste. Falls der Zielspeicherplatz leer ist, wird das Pattern
sofort dorthin kopiert.

COPY PTN @0

completed!

gefolgt von

SELECT PTN @0
64 / 4 :bardl

Enthalt der Zielspeicherplatz schon ein Patiern {das beim Ausfihren der
Kopierfunktion automatisch geléscht wird), erscheint folgende Anzeige auf dem
Display:

COPY PTN @0
rewrite ptn 417

Wenn Sie das Pattern nicht auf diesen Speicherplatz kopieren wollen, driicken Sie die
Taste —1/NO. Danach wird auf den Pattern-Wahimodus zuriickgeschaltet, aus dem
Sie die Pattern-Kopierfunktion erneut aufrufen kénnen, um einen anderen
Zielspeicherplatz anzugeben.

Soll das Pattern an den gewdhliten Speicherplatz kopiert und das gegenwirtig dort
gespeicherte Pattern Uberschrieben werden, driicken Sie die START-Taste erneut.
Danach erscheint die Meldung "completed!" (beendet) auf dem Display, und das
Gerét schaltet auf den Pattern-Wahimodus zurtick.

ANFUGEN VON PATTERNS

1. Driicken Sie die PATTERN/SONG-Taste ein- oder zweimal, wihlen Sie das
Pattern, das angefiigt werden soll, und dilicken Sie anschiieBend die COPY-Taste.

COPY PTN @@ -
N:copy,2:Append?

4114

2. Zur Wahl der Pattern-Anfligefunktion driicken Sie die Taste 2",

APPEND PTN ¢
with PTN %%\

L_T_._l
Aufforderung zur Eingabe der Pattern-Nummer

3. Geben Sie ber die Zehnertastatur die Nummer des Patterns ein, an das das
vorher gewdhlte Pattern gefligt werden soll.

APPEND PTN @@
with PTN @1

4. Dricken Sie die START-Taste, um das Pattern anzufugen.

APPEND PTN 006
completed!

gefolgt von

SELECT PTN &)
34 / 4 :bargl
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EDITIEREN VON PATTERNS

FUNKTION Editieren der Parameter fir Tonhéhe, Pegel, Elnschwingzeit
{Attack), Abklingzeit {Decay) und Umkehrfunktion EinfAus

einzelner Neten In einem gewiihiten Pattem.

Bei der Pattern-Editierfunktion handelt es sich um eine duBerst praktische Einrichtung
des RX5, die Ihnen viele kreative Mdglichkeiten bietet. Mit Hilfe dieser Funkiion
kdnnen Sie notenweise durch ein Pattern schreiten und die Parameterwerte ginzelner
Noten wunschgemah verdndern. Dies kann entweder fir alle Instrumente eines
Patterns gleichzeitig oder nur fur ein bestimmtes Instrument ausgefiihrt werden, wobei
Sie im zweiten Fall nur durch die Noten schreiten, die vom betreffenden Instrument
gespielt werden.

Die Instrumente eines echten Drum Sets bieten je nach der Starke, mit der sie
gespielt werden, vielfdltige Nuancen von Pegel, Attack, Decay und sogar Tonhthe.
Solche geringflgigen Verdanderungen dieser Klangparameter kdnnen im Pattern-
Editiermodus sehr leicht einprogrammiert werden. Weitere Anwendungsméglichkeit
dieses Modus bestehen darin, Noten zu "ldschen” bzw. stummzuschalten, indem ihr
Pegel aul Null eingestellt wird, Spezialeffekte durch Umkebhren der
Instrumentenkiidnge, d. h. ihrer HOHkurven, zu erzielen; die Tonhdhe von gestimmten
Instrumenten zu verdndern, z. B. die E-BaB- und Synthesizer-Stimmen des RX5;
Melodielinien zusammenzustellen oder Ein- und Ausblendeffekte zu erhalten, indem
die Lautstérkepegel auf eine allmidhliche Zunahme oder Abnahme programmiert
werden.

& Die in diesem Modus eingestellien Parameter beziehen sich ausschlieBlich auf
Noten, nicht auf die jeweils wiedergegebene Stimme oder die ihr zugeordnete
Instrumententastie. Diese Parameter sind daher von den dber STIMMENEDITIER-
JOBS 02, 03 und 04 sowie TASTENZUORDNUNGS-JOB 02 eingesteliten
Parametern unabhangig.

® FEs ist auch maglich, jede Stimme eines Patterns auf eine beliebige andere Stimme
zu dndern (siche DIENSTPROGRAMM-JCB 04).

BEDIENUNGSVERFAHREN

1. Dricken Sie die PATTERN/SONG-Taste ein- oder zweimal, wahlen Sie das
Pattern, das editiert werden soll, und driicken Sie anschliefend die Taste EDIT
PATTERN/VOLUME CHANGE.

PTN @@
tbardl

EDIT
94 / 4

® Bei aktiviertem Speicherschutz erscheint die Meldung "MEMORY PROTECTED"
bei Dricken der Taste EDIT VOICE auf dem Display, um darauf hinzuweisen, daf
das Editieren von Patterns nicht ausgefUhrt werden kann. Verwenden Sie in einem
solchen Fall DIENSTPROGRAMM-JOB (03, um die Speicherschutzfunktion
auszuschalten.

PATTERN-FUNKTIONLEN

2. Dricken Sie die START-Taste, um den Pattern-Editiermodus zu aktivieren. Danach
werden der zuletzt gewéhlite Pattern-Editierparameter sowie das Instrument, das
die erstc Note spielt, auf dem Display angezeigt.

Taktimpuls-
Taktnummer Nummer Anzeige "alle Instrumente” Parameter

M —=
#1:691Nal pitch
Int-BD 1 =% @

_ﬁr—._l L_.ﬁf a4
Stimme Parameterwert

Die Ankiirzung “al’ zeigt an, dak der Notensuchlauf-Modus "alte Instrumente”
akliviert ist. Bei den auf dem Display angezeigten Taktimpulsen handelt es sich
1/96-Noten, die kleinsten Notenwerte, der vom RX5 aufgezeichnet werden kdnnen, mit
deren Hilfe eine gesuchte Note genau lokalisiert werden kann. Die Noten des im
Abschnitt QUANTIZE-FUNKTION verwendeten Beispiels fr ein im Echtzeit-
Schreibmodus eingegebenes Pattern entsprechen den nachstehend gezeigten
Taktimpulsen. .

o}

DL, Bl

1 N [ # | + Snare Drum

ﬁ_g_r PR S—— ~—1 «Bass Dum
1
| i :

I

| [
| t I
1 r 1 l [
1 | 1 [ | !
I 1 |
| [

< Hi-hat

616773 85
PrP—

i
!
I .
Taktimpulse 1 13 éS 37 43
S—— Takt

insgesamt: 96 Taktimpulse
Damit kénnen Sie das Pattern nach den Noten "absuchen”, die editiert werden soiten.
NOTENSUCHLAUF

Um Noten zum Editieren zu lokalisieren, kénnen Sie alle Noten eines Patterns oder
nur die Noten eines bestimmten Instruments absuchen.

1. Driicken Sie die Taste + 1/YES, um alle Noten in einem Pattern abzusuchen.
Danach wird auf dem Display die ndchste Note des Patterns angezeigt, die u. U.
an einem anderen Zeitpunkt eintritt und von einem anderen (nstrument gspielt
wird. Wie oben erwahnt bedeutet die Abklrzung "al” auf dem Display, dab der
Notensuchlaui-Modus "alle Instrumente” aktiviert ist.

Anzeige "alle instrumente”

rJ_I
#1:413al pitch
Int-HHovpen=+ @
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PATTERN-FUNKTHONEN

Durch wiederholtas Driicken der Taste + 1/YES kann ein Pattern notenweise
abgesucht werden. Wird diese Taste gedriickt gehalten, so erfoigt der Suchlauf mit
hoher Geschwindigkeit. Die Taste —1/NQ arbeitet in entgegengesetzter Richtung,
doch werden dabei keine Téne gehbrt.

2. Driicken Sie eine instrumententaste, um ein bestimmtes Instrument zum
Notensuchlauf zu wéhlen. Danach andert sich die Anzeige "al" auf "01", um zu
signalisigren, daf die erste Note des gewdhlten Instruments erreicht ist.

Notennummer

@1:925N@41 pitch

Int-HHclos=% @&

RX5 automatisch die néchste Note auf, die von dem gewahlten Instrument gespielt
wird, und zeigt die entsprechende Notennummer an. In unserem Pattern-Beispiel
spielt das Hi-hat acht Noten, Nachdem die letzte Note lokalisiert wurde (mit
gleichzeitiger Anzeige von Notennummer "08"} wird nach ermeutem Driicken der
Taste + 1/YES aul Note 01 zurlickgeschaltet.

3. Sie kdnnen jederzeit ein anderes Instrument durch Dricken der entsprechenden
auf dem Display angezeigt.

Taste EDIT PATTERN/VOLUME CHANGE. Danach wird die erste Note des
Patterns angezeigt, und die Anzeige "al” erscheint ebenfalls auf dem Display.
Nachdem Sie die gewlnschte Note lokalisiert haben, kénnen Sie den Parameter
wihlen, der editiert werden soll.

5. Driicken Sie die Taste ACCENT 2, um den Cursor auf die Position des
Parameternamens ganz oben rechts auf dem Display zu bewegen.

PARAMETER 1: TONHOHE

1, Driicken Sie die Taste "1 zur Wahl des Tonhdhen-Parameters.

#1:061 al pitch
Int-BD 1 =% @

| S—
Tonhdhenwert

2. Betitigen Sie die Tasten —1/NO und + 1/YES bzw. den Schieberegler DATA
ENTRY, um die Tonhshe in Halbtonschritten zu ver&ndern. Wird die Taste "0”
gedriickt gehalten, wahrend Sie die Taste — 1/NO oder + 1/YES betitigen, so

Tonhdhenwerte werden ebentalls in Einheiten von 10 Cent angezeigt.

Wenn Sie jetzt die Taste + 1/YES driicken, um das Pattern zu durchlaufen, sucht der

Instrumententaste wahlen. Danach wird die erste von diesem instrument gespieite

4. Um auf den Suchlauf-Modus "alle Instrumente” zurlickzuschalten, dricken Sie die

kann die Tonhthe in Schritten von je 10 Cent (1/10-Halbton) veréindert werden. Die

Bereich: +60 Halbtdne, angezeigt in £600 Einheiten von je 10 Cent. Der tatséchliche
Einstellbereich ist jedoch auf +24—36 Halbténe beschrinkt.

3. Sobald dieser Parameter verandert wird, blinkt die Wertanzeige auf dem Display.
Dricken Sie die START-Taste, um den neuen Went einzugeben. Danach hért die
Wertanzeige auf zu blinken,

4. Danach kénnen Sig einen anderen Parameter zum Editieren wihlen oder den
Pattern-Editiermodus durch Dricken der STOPICONTINUE-Taste verlassen.
Danach schaltet das Display auf die Anzeige des Pattern-Wahlmodus zuriick.

PARAMETER 2: PEGEL

1. Driicken Sie die Taste "2" zur Wahl des Pegel-Parameters.

g1:0801Nal level
int-BD 1 = @0

Pegelwert

2. Betsligen Sie die Tasten —1/NO und + 1/YES bzw. den Schieberegler DATA
ENTRY, um den Pegel zu verdndern.

Bereich; +VH-V31. Der tatsachliche Einstellbereich ist jedoch auf einen Pegel von
00/ + 31 beschrénkt.

3. Schald dieser Parameter veréndert wird, blinkt die Wertanzeige auf dem Display.
Dricken Sie die START-Taste, um den neuen Wert einzugeben. Danach hdrt die
Woertanzeige auf zu blinken.

4. Danach kénnen Sie einen anderen Parameter zum Editieren wéhlen oder den
Pattern-Editiermadus durch Dricken der STOP/CONTINUE-Taste verlassen.
Danach schaltet das Display auf die Anzeige des Patiern-Wahimodus zuriick.

PARAMETER 3: EINSCHWINGZEIT (ATTACK)

1. Dricken Sie die Taste "3" zur Wahl des Attack-Parameters.

g1:001Nal attack
Int-BD 1 = 08

iﬁ._l
Wert der Attack-Zeit

2. Betitigen Sie die Tasten — 1/NO und + 1/YES bzw. den Schieberegler DATA
ENTRY, um die Attack-Zeit zu verindern.

Bereich: +VH-V63. Der tatsdchliche Einstellbereich ist jedoch auf eine Attack-Zeit
von 01/+ 99 beschran;
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HINWEIS: Lange Attack-Zeiten fUhren zu Schieifenbildung (Looping). Weilere
Einzelheiten hierzu finden Sie im Abschnitt STIMMENEDITIER-JOB 03.

3. Sobald dieser Parameter verandert wird, blinkt die Wertanzeige auf dem Display.
Driicken Sie die START-Taste, um den neuen Wert einzugeben. Danach hor die
Wertanzeige auf zu blinken.

4, Danach kénnen Sie einen anderen Parameter zum Editieren wéhien oder den
Pattern-Editiermodus durch Dricken der STOP/CONTINUE-Taste veriassen.
Danach schaltet das Display auf die Anzeige des Pattern-Wahimodus zuriick.

PARAMETER 4: ABKLINGZEIT {DECAY)

1. Driicken Sie die Taste "4” zur Wahl des Decay-Parameters.

g1:001Nal decay
Int-BD 1 = @@

Wert der Decay-Zeit

2. Betétigen Sie die Tasten —1/NO und + 1/YES bzw. den Schieberegler DATA
ENTRY, um die Decay-Zeit zu verdndern.

Bereich: + VH-VB3. Der tatséachliche Einstellbereich ist jedoch auf eine Decay-Zeit
von 01/4 99 beschrankd.

HINWEIS: Lange Decay-Zeiten tilhren zu Schieifenbildung (Looping). Weitere
Einzelheiten hierzu finden Sie im Abschnitt STIMMENEDITIER-JOB 03.

3. Sobald dieser Parameter verdndert wird, blinkt die Wentanzeige auf dem Display.
Dricken Sie die START-Taste, um den neuen Wert einzugeben. Danach hérl die
Wertanzeige auf zu blinken.

4, Danach kénnen Sie einen anderen Parameter zum Editieren wahlen oder den
Pattern-Editiermedus durch Dricken der STOP/CONTINUE-Taste verlassen.
Danach schaltet das Display auf die Anzeige des Pattern-Wahimodus zuriick.

PARAMETER 5: UMKEHRFUNKTION EIN/JAUS {(REVERSE)

1. Dricken Sie die Taste "4" zur Wahl des Reverse-Parameters.

g1:8601Nal revers
Int-BD 1 = OFF
I__,_l

Ein/Aus-Anzeige

2.

3

PATTERN-FUNKTIONEN

Betatigen Sie die Tasten —1/NO und + ¥YES bzw. den Schieberegler DATA
ENTRY, umn die Reverse-Funktion ein- {ON) oder auszuschalten (OFF).

Sobald ON oder OFF gewéhlt wird, blinkt die betreffende Anzeige auf dem Dispilay.
Dricken Sie die START-Taste, um die neue Einstellung einzugeben. Danach hért
die Anzeige (ON bzw. OFF) auf zu blinken.

. Danach kéinnen Sie einen anderen Parameter zum Editieren wéhlen oder den

Pattern-Editiermodus durch Dricken der STOP/CONTINUE-Taste verlassen.
Danach schaltet das Display auf die Anzeige des Pattern-Wahlmodus zuriick.

UBERPRUFEN DES PATTERN-SPEICHERS

Diese Funktion bietet die Mdglichkeit, die verbleibende Kapazitat des Pattern-
Speichers des RX5 zu (berpriifen. Die Anzeige erfolgt als Prozentzaht der
Gesamtkapazitdt. Siehe DIENSTPROGRAMM-JOB 01.
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UBERSICHT

Mit den Song-Funktionen des RX5 kdnnen Sie:

¢ Bis zu 20 Songs editieren (zusammenstellen), jeder aus bis zu 999 Parts
bestehend. Jedem Song kann ein Titel und ein Initialtempo zugeordnet
werden.

* Wiederholungen, Tempo&nderungen (Beschleunigung, Verlangsamung) und
Lautstarkenanderungen in einem Song vornehmen.

e Einen Song auswihlen und ihn in jeder Geschwindigkeit oder von einem
hestimmten Part (Stelle) aus wiedergeben.

¢ Eine Suchtauf-Marke innerhalb eines Scongs setzen und diese fir Wiedergabe
oder erneutes Editieren sofort auffinden.

¢ Einen Song ldschen.

® Einen Song oder einen Part eines Songs kopieren.

e Den noch freien Song-Speicher des RX5 (berprifen.

¢ Der RX5 enthait in den Song-Speicherplatzen 00 his 02 ab Werk gespeicherte
Songs, um zu demonstrieren, wie Sie interessante Pattern-Seguenzen
zusammenstellen kénnen. Diese Songs sind permanent im internen Speicher des
RX5 gespeichert. Auch wenn sie geldschi oder editiert {verdndert) werden,
wihrend Sie lhre eigenen Songs zusammenzustellen, bleibt der urpringlich
gespeicherte Song noch erhalten und kann leicht wieder in die Song-
Speicherplitze geladen werden, indem die ACCENT 1-Taste wahrend des
Einschaltens des RX5 gedriickt gehalten wird.

® Song 02 zeigt, wie Sie den RX5 als vollstandiges Musikinstrument verwenden
kénnen, indem Sie Melodie-Parts, Klangefiekte und Rhythmus speichern. Er enthalt
ebenfalls die Suchlauf-Marken A", "B", "C", "D" und "E", um die
Suchlauffunktion zu demontrigren, mit der Sie augenblicklich jeden gewlnschien
Part eines Songs auffinden kdnnen. Zur Verwendung dieser praktischen Funktion
sighe JOB 01, SUCHLAUF-MARKE spéter in diesem Kapitel.

¢ Die Funktion des Song-Modus ermdglicht es, Pattern zu verbinden, um eing Drum-
Sequenz fir einen gesamten Song zu bilden. Jeder Song kann bis zu 999 "Parts”
enthalten. Ein Part kann ein Pattern oder andere Daten wie ginen
Wiederhotungs-Befehl, eine Tempodnderung, eine Lautstirkendnderung oder eine
Suchtauf-Marke enthalten.

HINWEIS: Einige der Song/Pattern-Funktionstasten des RXS besitzen 2 Funktionen.
Die auf unten auf jeder Taste angegebene Furktion gilt fir den Song-Modus.

AKTIVIEREN DES SONG-MODUS

® Allen Song-Funktionen geht das Alktivieren des Song-Modus voran.

Die PATTERN/SONG-Taste dricken. Durch wiederhoites Dricken dieser Taste
schaltet der RX5 zwischen Pattern-Modus und Song-Modus hin und her. Wenn der
Song-Modus gewahlt wird, leuchtet SONG-LED-Anzeige. Das Display zeigt die
Nummer des letzten gewdhiten Songs, dessen Titel, das Initialtempo und die Anzahl
der Takte an.

SONG-FUNKTIONEN

SongNummer Takzdhlung
—

SONG 9oNmeas@d64
>Big Bang<:J=144

uj 1 —1

T T
Song-Titel Inttiahermpo

SONG-WAHL

FUNKTION wahl cines Songs zur Wiedergahe usw.
Wahl eines leeren Songs zum Schreiben.

Der RX5 kann bis zu 20 Songs von Nummer CC bis 19 speichern. Sobald ein Song
gewdhlt wurde, kann dieser wiedergegeben, editiert, kopiert oder geldscht werden.
Ebenso kann vor demn Editieren eines neuen Songs ein leerer Song {der keine Daten
anthalt) gewahlt werden.

BEDIENUNGSVERFAHREN

Die PATTERN/SONG-Taste driicken, bis das Display den Song-Modus anzeigt, dann
mit der Zehnertastatur eine zweistellige Song-Nummer singeben. Einstellige Song-
Nummern missen mit einer vorgestellten Null eingegeben werden. Fir Song Nr. 5
beispielsweise "0" und dann 5" eingeben.

SONG-WIEDERGABE

FUNKTION Wiedergabe eines gewihlten Songs

BEDIENUNGSVERFAHREN

1. Dricken Sie die PATTERN/SONG-Taste, bis das Display den Song-Modus anzeigt,
dann mit der Zehnertastatur einen Song wahlen.

2. Zur Wiedergabe eines Songs START drlcken.
Wihrend der Wiedergabe leuchtet die RUN-LED-Anzeige. Das Display zeigt den
gegenwdrtigen Takt, die Part-Nummer und die Pattern-Nummer an.

gegenwdrtiger Takt
——

SONG 09 meas@d@l
Part@gol1: PTN @49

— = [e—
gegenwidrtige Part-Nummgegenwaértige Pattern-Nummer

v
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3. Drilcken Sie zum Stoppen der Wiedergabe die STOPICONTINUE-Taste. Die RUN-
LED-Anzeige erlischt, und das Display zeigt die Stelle des Songs an, an der die
Song-Wiedergabe gestoppt wurde.

4. Dricken Sie zum Neustarten der Wiedergabe vom Anfang des Songs die START-
Taste und zur Wiedergabe von der Stelle, an der die Wiedergabe gestoppt worden
war, die STOP/CONTINUE-Taste.

5. Wenn die Wiedergabe des Songs beendet ist, zeigt das Display wieder den ersten
Takt und Part des Songs an.

® Wihre

nd der Song-Wiedergabe kénnen Sie das Tempo durch Verschieben des TEMPO-
Schiebereglers, durch Dricken der TEMPO-Taste und mit der Zehnertastatur oder
den +1/YES- und —1/NO-Tasten &ndern. Die Metronom-Funktion kann ebenfails
wiihrend der Song-Wiedergabe aktiviert werden, sie muB jedoch im Pattern-Modus
eingesteilt werden. Die vollstdndige BeschreiBung dieser Funktionen finden Sie in
Kapitel PATTERN-FUNKTIONEN.,

SONG-WIEDERGABEWIEDERHOLUNG
FUNKTION Kontinulerliche Wiedergabe des gewihiten Songs.

Diese Funktion ermdglicht die Wiederholung der Song-Wiedergabe bis zum Driicken
der STOP-Taste. Dies ist beim Einstudieren eines Songs sehr praktisch. Es kann
ebenfalls beim Kompenieren hilfreich sein, indem es beim Erarbeiten eines Songs
einen kontinuierlichen Rhythrmus vorgibt.

SONG-FUNKTIONEN

SONGEDITIER-MODUS
FUNKTION verbinden von Pattems, um einen Song 2u kreieren.

Im Songeditier-Modus kénnen bis zu 999 Patterns verbunden werden, um den
Rhythmus fir einen gesamten Song zu bilden. Jedes Pattern, das in einem Song
verwendel wird, heit "Part”. Parts kénnen ebenfalls Daten wie Wiederholungen,
Tempo#nderungen und Lautstdrkendnderungen enthalten. Diese werden spéter in
diesem Kapitel beschrieben.

BEDIENUNGSVERFAHREN

1. Dricken Sie die PATTERN/SONG Taste, bis das Display den Scng-Modus anzeigt,
und dann die SWING/REPEAT-Taste.

SONG 09 meas@dt4
repeat OFF)

2. Driicken Sie zum Ein- und Ausschalten der Wiederholungsfunktion die + 1/YES.
oder —1/NQO-Taste.

3. Dracken Sie zum Zurlickkehren zum Song-Modus die PATTERN/SONG-Taste,
dann konnen Sie einen Song wahlen und wiedergeben. Der Song wird
wiedergegeben und beginnt, sobald das Ende erreicht ist, von neuem. Dabei kehrt
das Displau an den Anfang des Songs zurlick und startet das Zahlen der Takie
und Parts erneut.

® Wenn eine Pause zwischen den Wiedergabewiederholungen gewiinscht wird, kann
am Ende des Songs ein leeres Pattern {beliebiger Lange) eingelligt werden.

4. Die STOP/ICONTINUE Taste wird genauso verwendet wie bei normaler Song-
Wiedergabe.

-~

BEDIENUNGSVERFAHREN

1. Die PATTERN/SONG-Taste drlicken, bis das Display den Song-Modus anzeigt,
dann mit der Zehnertastatur einen Song wahlen. Zum Editieren eines neuen Songs
mubB ein leerer Song gewdhlt werden, Dieser wird durch den Z&hltakt Null aut dem
Display angezeigt.

SONG @0Nmeas@odoo
> (id=---

® Songs, die bereits editiert wurden, kdnnen auf die gleiche Weise zum erneuten
Editieren gewdhit werden.

2. Die REAL TIME WRITE/EDIT SONG-Taste driicken.

EDIT SONG 049

Part@dl= PTN *x*x\
|_T_I

Auﬂdrderung fiir Pattern-Nummer

& Wenn der gewdhite Song bereits Daten enthélt, zeigt das Display die Daten des
ersten Parts an.

& Wenn bei Wahl des Echtzeit-Schreibmodus der Speicherschutz gingeschaltet ist,
zeigt das Display "MEMORY PROTECTED" an, um zu mitzuteilen, daf nicht
geschrieben werden kann. Zum Ausschalten der Speicherschutz-Funktion
DIENSTPROGRAMM-JOB 03 verwenden.

3. Das Display fordert zur Eingabe der Pattern-Nummer fiir den ersten Part auf. Zur
Eingabe der Pattern-Nummer die Zehnertastatur verwenden.

EDIT  SONG 06
Part@@él= PTN @oN
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SONG-FUNKTIONEN

& Wenn der angezeigle Part bereils ein Pattern enthélt (falls ein Song berelts editiert
worden war), kann dieses Pattern gednderi werden, indem eine neue Pattern-
Nummer auf die gleiche Weise eingegeben wird.

4. Driicken Sie die + 1/YES-Taste, um ein anderes Pattern in derselben Weise
einzugeben.

EDIT SONG @@
Part#62= PTN 3

5. Durch Eingabe beliebiger Pattern-Nummern den gesamten Song gestalien. Beim
Editieren eines Songs ist es sinnvoll, die Editierschritte festzuhalten. Siehe die
TABELLE SONG/SONG-KETTE am Ende dieses Bedienungshandbuches.

Mit der —1/NO-Taste kann vom Ende des Songs zurlickgekehrt werden, um einen
Part zu Uberprifen. Wenn ein Part angezeigt ist, kann das darin enthaitenen
Pattern durch Eingabe einer neuen Pattern-Nummer jederzeit geédndert werden.
Durch Gedriickthalten der —1/NO- oder + 1/YES-Taste erfolgt Schnellvor- oder -
ricklauf durch den Song.

6. Wenn alle Parts eines Songs eingegeben sind, die PATTERN/SONG-Taste
driicken, um den Songeditier-Modus auszuschalten. Der neue Song kann nun
wiedergegeben werden,

Pattern 99 in Part 3 eingefiigt.
Alle nachfolgenden Parts riicken einen Schritt
VOTWarts.

& Sie kénnen ebenfalls Wiederholungen, Tempodnderungen, Lautstarkenanderungen
und Suchlauf-Marken einfiigen, indem Sie die diesen Funktionen entsprechenden
Tasten nach der INSERT-Taste driicken.

EINFUGUNGS-FUNKTION

FUNKTION Eintiigen neuer Parts in einen Song.

Mit der EinfOgungs-Funktion kénnen Sie eine beliebige Stelie in einem Song, der
bereits zusammengestellt ist, wéhlen und zwischen zwei gespeicherten Parts ginen
neuen ginfugen. Wenn z.B. zwischen den Parls 2 und 3 ein Pattern eingefigt werden
soll, bedeutet das, das ein neuer Part 3 ergédnzt werden soll.

VOR DEM EINFUGEN

Part 001 Part 002 Part Q03 Part 004

PTNO1 | PTN 02 I PTN O3 | PTN Oﬁq
1

i
1

t

Einfligungsstelle fir das
neue Pattarn, z.B. Pattern
99,

NACH DEM EINFUGEN
Part 001 Part 002 Part 003 Part 004 Part 005

PTNO1 { PTNO2 | PTN99 | PTNO3 | PTN 04
R

BEDIENUNGSVERFAHREN

1. Die PATTERN/SONG-Taste dricken, bis das Display den Song-Modus anzeigt und
dann mit der Zehnertastatur einen Song wahlen. Zum Aktivieren des Songeditier-
Modus dann die REAL TIME WRITE/EDIT SONG-Taste dricken.

2. Dricken Sie zum Auffinden der Einflgungssteile im Song die + 1/YES-Taste.

EDIT SONG 00
Part@43= PTN 43}

3. Dricken Sie die STEP WRITE/INSERT-Taste.

EDIT SONG @0
Part@@3= PTN *x\

Autforderung fur Pattern-Nurmmer

4. Das Display fordert zur Eingabe einer neuen Pattern-Nummer auf. Dazu die
Zehnerastalur verwenden. Beispiel: Pattern 99.

EDIT SONG 40
Part#@3= PTN 99

 S—
neus Pattern-Nummer

Das neue Pattern ist nun eingefugt. Vor dem Verlassen des Songeditier-Modus kénnen
Sie die neue Pattern-Nummer andern.

Wenn Sie mit der + 1/YES-Taste durch den Song vorlauien, sehen Sie, dak alle
nachfolgenden Parts um einen Schritt vorgerlickt sind.

5. Zum Verlassen des Songeditier-Modus die PATTERNISONG-Taste driicken.
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SONG-FUNRKTIONEN

LGSCH'FUNKTION Wenn Sie das Ldschen nicht durchfihren wollen, kénnen Sie nun die — 1/NO-

Taste driicken, dann kehrt das Display zur vorherigen Anzeige zurlick.

FUNKTION zum Loschen von Parts eines Songs.
4. Driicken Sie zum Lschen von Pattern 99 + 1/YES. Das Display zeigt nun, dab

der gewdhite Part (Part 003) eine neue Part-Nummer besitzt. Diese entspricht der

Die Loschtunktion arbeitet auf umgekehrte Weise wie die Einfligungs-Funktion. Sie
Part-Nummer, die vor dem Lbéschen dem folgenden Part (Part 004) zugeordnet

kdnnen damit jeden beliebigen Part eines Songs, der bereits zusammengestelit ist,

18schen. Wenn Sie beispielsweise ein Pattern, das wir in unseren Song im vorherigen war,
Abschnitt eingeflgt haben, ldschen wollen, mussen Sie Part 3 auffinden und die
Lésch-Funktion ausfiihren,
EDIT SONG @9
VOR DEM LOSCHEN Part@ad3= PTN @3
Part 001 Part002 Part003  Part004 Part 005 ——

neue Pari-Nummer

PTNO1 | PTNO2 | PTN99 | PTNO3 | PTN 04

Wenn Sie nun mit der + 1/YES-Taste vorwdrts durch den Song gehen, sehen Sie,

Part, der geldscht werden daB die folgenden Parts um einen Schritt zurlickgeriickt sind.

soll 5. Driicken Sle zum Verlassen des Songeditier-Modus die PATTERN/SONG-Taste.
NACH DEM LOSCHEN
Part0C1  Part002  Part003  Part 004 PARTKOPIER-FUNKTION
PTNO1 | PTNOZ2 | PTNO3 : PTN 04 FUNKTION Kopieren sinen gewihlien Anzahl von Parts zu einer
nachfolgenden Stelle im Song.
iﬁgeggca?o%ﬂggce?',:ans riicken um einen Schritt Mit dieser Funktion kt‘)nnen Sie einen Part oder eine Gruppe von l.’arts wiéhlen und sie
zurick. auf eine spatere Stelle im Song oder an das Ende des Songs kopieren. Jeder Par
nach dem Kopierzieipunkt wird geléscht. Diese Funktion ist zeitsparend, wenn Sie
® Auf genau dieselbe Weise kinnen Sie Parts, die Wiederholungen, zum Beispiel Parts fur einen Vers gespeichert haben und derselbe Vers spéter im
Tempodnderungen, Lautstarkensdnderungen und Suchlauf-Marken enthalten, Song wiederholt werden soll. Es brauchen nicht einzelne Parts kopiert werden,
léschen. stattdessen kann der gesamte Vers auf einmal kopiert werden.
Angenommen, Sie wollen in diesem kurzen Song die Paris 2 und 3 an das Ende des
Songs kopieren.
BEDIENUNGSVERFAHREN
VOR DEM KOPIEREN
1. Driicken Sie PATTERN/SONG, bis das Display den Song-Modus anzeigt, und Part0D01 Part002 Part003 Part004  PartQ05  Part 006
wahlen Sie mit der Zehnertastatur einen Song. Dricken Sie dann die REAL TIME | = ~=~&@———v— . .- -
WRITE/EDIT SONG:-Taste, um den Songeditier-Modus zu aktivieren. ‘ PTN12 | PTNG9 | PTN 44 | PTN93 | PTN 31 !
2. Mit der + 1/YES-Taste die Loschstelle in dem gewahlten Song aufsuchen. _— _?_ -
ED I T SONG @ @ Part, der kopiert werden soll Kopierzielpunkt
3 NACH DEN KOPIEREN
=
Part@43= PTN 99
Part001  PartQ02 Part003 Part004 Part005 Parl006  Part007
3. Die QUANTIZE/DELETE Taste driicken. l PTN 12 ¥ PTNO9 | PTN 44 | PTN 93 | PTN31 | PTN 99 | PTN 44
ED I T SONG ﬂg neue Parts
Delete PTN 99°?
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SONG-FUNKTIONEN

Sie kénnen ebenfalls zu einem Zielpunkt VOR dem Ende des Songs kopieren,
vorausgesetzt, dieser befindet sich HINTER den Parts, die kopiert werden sollen. Aber
Vorsicht! Wenn Sie dies durchfihren, werden ALLE Parts nach dem gewéhlten
Zielpunkt geldscht. Dieses Beispiel zeigt, was geschieht, wenn wir Part 2 und Part 3
auf Part 4 kopieren.

VOR DEM KOPIEREN

Part 001 Part002 Part003  Part004  Part 005

! PTN12 | PTN99 | PTN 44 | PTN93 | PTN 31

- -

Parts, die kopiert werden  Kopierzielpunkt

sollen
NACH DEM KOPIEREN
Part 001 Part002 Part003 Part004  Part 005

I
PTN12 PTN 99

SO R

PTN 44 | PTN 99 | PTN 44

neue Parts

Parts, die sich hinter dem
Kopierzielpunkt befinden, werden
geldscht.

5. Der Cursor bewegt sich zur ndchsten Aufforderung. Die Nummer des letzten Parts
des Abschnittes, der kopiert werden soll, eingeben {wenn nur ein Part kopiert wird,
ist die Nummer dieselbe wie die vorher eingegebene Nummer).

from 982 - @63
Partdg4= PTN @4

6. Drucken Sie zum Kopieren die START-Taste. Das Display zeigt nun den leeren
Part nach dem letzten Part des neu editierten Songs an. In diesem Beispiel ist es
Part 6.

EDIT  SONG 9@
Part@@6= PTN %

7. Driicken Sie zum Verlassen des Songeditier-Modus die PATTERN/SONG-Taste.

BEDIENUNGSVERFAHREN

1. Dricken Sie die PATTERN/SONG-Taste, bis das Display den Song-Modus ‘anzeigt,
und wahlen Sie dann mit der Zehnertastatur ginen Song. Driicken Sie dann die
REAL TIME WRITE/EDIT SONG-Taste, um den Songeditier-Modus zu aktivieren.

2. Verwenden Sie zum Aufsuchen des Kopierzielpunktes im Song die + 1/YES-Taste.

EDIT SONG @9
Part@64= PTN @4

3. Dricken Sie die COPY-Taste.

Aufforderung zur Eingabe der Part-
Nummern

o S
from Mk =  okoksk
Part@g#4= PTN @4

4. Geben Sie mit der Zehnertastatur die Nummer des ersten Parts des Abschnittes,
der kopiert werden soll, als dreistellige Zahl ein.

from 962 - Mk
Part@d@d4= PTN @4

WIEDERHOLUNGEN

FUNKTION Eingabe von Wiederholungs-Befehlen in einen Song.
Durch Wiederholungen kann viel Editierzeit eingespart werden, da es méglich ist,
jeden Part oder Part-Gruppen bis zu 99 mal zu wiederholen. Dies ist beispielsweise
erfordertich, wenn wahrend des gesamten Verses derselbe Rhythmus gespielt wird.
Wiederholungen werden in zwei Bedienverfahren eingegeben. Der
Wiederholungsanfang-Befehl wird am Anfang des Abschnittes, der wiederholt werden
soll, eingegeben. Der Wiederholungsende-Befehl wird am Ende des Abschnittes, der
wiederholt werden soll, zusammen mit einer Nummer fiir die Anzahl der
Wiederholungen eingegeben. Beachten Sie, dah die Anzahl der Wiederholungen um
EINS geringer sein muB als die Gesamianzahl der Wiedergaben des gewihlten
Abschnittes. Jeder Wiederholungs-Befehl zdhlt als ein Part.

In ciesem Beispiel werden die Parts 3 und 4 zweimal wiederholt, so da8 insgesamt 3
Wiedergaben dieser Parts erfolgen.

Part 006
PTN 04

Part 002 Part 004  Part 005

3 PTNO2 | PTNO3 | 21X2
f !

"Wiaderholungsanfang”-Befeht “Wiederholungsende ",
"Zweimat wiederholen”-Belehl

Part 001 Part 003

PTN 01

WIEDERGABE-SEQUENZ

PTN 01

PTNO2 | PTNO3 | PTNG2 | PTNC3 | PTNO2 | PTNO3 | PTN 04
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Sie kénnen eine beliebige Anzahl von Wiederholungen in einen Song eingeben. Sie
kénnen ebenfalls Wiederholungs-Befehle "verschachteln”, so daf ein kurzer
Wiederholungs-Abschnitt innerhalb eines langen Wiederholungs-Abschnittes vorkommt.
Das kann zum Beispiel durchgefiihrt werden, wenn ein ganzer Vers (Wiederholungs-
Betehle am Anfang und Ende des Verses) UND ein kurzer Abschnitt innerhalb des
Verses wiederholt werden soll (Wiederholungsbefehle am Anfang und Ende des kurzen
Abschnitts innerhalb des Verses). Sie kéinnen insgesamt bis zu 10 ineinander
verschachteite Wiederholungen eingeben.

BEDIENUNGSVERFAHREN

1. Driicken Sie die PATTERN/SONG-Taste, bis das Display den Song-Modus anzeigt,
und wahien Sie dann mit der Zehnertastatur einen Song.

2. Driicken Sie die REAL TIME WRITE/EDIT SONG-Taste und beginnen Sie mit dem
Editieren. Driicken Sie die SWING/REPEAT-Taste, wenn Sie die Stelle erreichen, an
der der Wiederholungsanfang-Befehl bendtigt wird (beispielsweise Part 2).

EDIT SONG 99
1: It or 2: % 2

3. Dricken Sie "1", um einen Wiederholungsaniang-Befehl zu wahlen.

SONG-FUNKTIONEN

5. FUr eine griBere Anzahl Wiederholungen geben Sie mit der Zehnertastatur eine
zweistellige Zahl (z.B. 02) ein. Bereich: 01 - 89.

EDIT SONG @0
Part@@ab= 4 x02

Sie kénnen jelzt mit dem Editieren weitermachen.

e Wiederholungen werden haufig eingegeben, NACHDEM die Pattern-Nummern fGr
einen Song eingegeben wurden. Zur Eingabe von Wiederholungen auf die normale
Weise nach Driicken der INSERT-Taste siehe unter EINFUGUNGS-FUNKTION
(friher in diesem Kapitel beschrieben). Beachten Sie, daB durch einen
Wiederholungs-Befehl ein neuer Part geschaffen wird, so daB alle nachfolgenden
Parts vorwértsgerickt werden.

EDIT
Part@gez2=

SONG @9
I

TEMPOANDERUNGSFUNKTION

FUNKTION Eingabe von graduellen Tempoinderungen in einen
gewiihiten Song.

Diese Funktion erméglicht die Eingabe einer graduellen Anderung des Tempos eines
Songs. Das Tempo kann erhiht (Accelerando) oder vermindert (Ritardando) werden.
Sie kénnen den Gesamtbereich der Tempoanderung und die Dauer der Anderung
einstellen.

Eine Tempoénderung zahlt als Part eines Songs.

Wenn Sie eine Tempodnderung wahrend eines wiederhoiten Abschnitts eingeben,

4. Selzen Sie das Editieren fort (Eingabe von Pattern-Nummern). Sobald Sie die Stelle
erreichen, an der der Wiederholungsende-Befehl benétigt wird (beispielsweise Part
5), dricken Sie die SWING/REPEAT-Taste und dann "2", um einen
Wiederhoiungsende-Befehl zu wihlen.

EDIT SONG 49
Partgess= 1 x01

L_T_l
Anzahl der Wiedarholungen

Auf dem Display wird "01" angezeigl, das ist die vorgegebene Anzahl der
Wiederholungen. Wird nur eine Wiederholung bendtigt, kdnnen Sie jetzi die + 1/YES-
Taste driicken, um mit dem Editieren des Songs weiterzumachen.

wird auch die Tempoanderung wiederhclt, wodurch gradueile Tempoanderungen
lber eine lange Zeitdauer maglich sind {langer als das Maximum von 99
Viertelnoten, die fiir elne einzelne Tempodnderung gesetzt werden kinnen).

HINWEIS: Wenn Sie einen Song spielen, der eine Tempoénderung enthait,
unterscheidet sich das Tempo am Ende des Songs vom Tempo am Anfang des
Songs. Wenn Sie nicht das Anfangstempo fir einen Song gingestellt haben und den
Song unmittelbar erneut spielen, wird es mit dem neuen Tempo gespielt. Daher wird
empfohlten, 10r jeden Song immer das Initialtermpo einzustellen. Siehe JOB 04: TEMPO
INITIALISIEREN.
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SONG-FUNKTIONEN

BEDIENUNGSVERFAHREN

1. Dricken Sie die PATTERN/SONG-Taste, so daB der Song-Modus auf dem Display
angezeigt wird, und wahlen Sie dann mit der Zehnertastatur einen Song.

2. Drucken Sie die REAL TIME WRITE/EDIT SONG-Taste, um den Songeditier-
Modus zu aktivieren, dann kénnen Sie einen Song editieren. Dricken Sie bei
Erreichen des Punktes, wo die Tempoénderung eingesetzt werden soll, die
CLICK/TEMPO CHANGE Taste.

EDIT SONG @9
1:Accel or 2:Rit

I

3. Driicken Sie "1, um Accelerando (Tempozunahme) zu wahlen, oder "2", um
Ritardando (Tempoverminderung) zu wahten. Da diese Bedieriung fir beide Arten
der Tempoénderung identisch ist, wird hier nur Accelerando beschrigben. Der
einzige Unterschied ist, dah der Wert der Tempodnderung bei Accelerando als
positiver und bei Ritardando als negativer Wert angezeigt wird.

EDIT  SONG ##
Part@gl= +Rg/00

Wert der Tempodnderung  Dauer der Tempoadnderung

4. Stellen Sie den Wert der Tempoénderung mit der Zehnertastatur ein. Bereich:
0 - 99 Viertelnoten/Minute.

HINWEIS: Der gesamte Tempobereich des RX5 betrdgt 40~ 250 Viertelnoten/Minute.
Es ist nicht moglich, das Tempo mit der Tempoénderungsfunktion auBerhalb dieses
Bereiches einzustellen.

5. Dricken Sie ACCENT 2, um den Cursor aut die Position fur die Dauer der
Tempodnderung zu bringen, und geben Sie dann die Daver der Tempoanderung
mit der Zehnertastatur ein. Bereich: 0 — 99 Viertelnoten.

Sie kdnnen den Cursor mit der ACCENT 2-Taste vorwdrts und zurlick bewegen,
um die beiden Tempoénderungs-Parameter nach Bedart einzustellen.

6. Damit ist die Tempo&nderung eingestellt, und Sie kénnen durch Dricken der
+ 1/YES-Taste zum nachsten Part weitergehen oder den Songeditier-Modus durch
Driicken der PATTERN/SONG-Taste verlassen.

® Tempoanderungen kdnnen eingegeben werden, nachdem alle Pattern-Nummern fir
einen Song eingegeben wurden. Zur Eingabe einer Tempo&nderung auf die
normale Weise nach Dricken der INSERT-Taste siehe unter
EINFUOGUNGSFUNKTION (die Beschreibung befindet sich frilher in diesem
Kapitel}.
Beachten Sie, daB durch eine Tempoanderung ein neuer Part geschaffen und alle
nachfolgenden Parts vorwiirisversetzt werden.

LAUTSTARKEANDERUNGSFUNKTION

FUNKTION Eingabe von Lautstirkeniinderungen an beliebiger Stelle in
Songs.

Diese Funktion gestattet die Eingabe von Lautstirkendnderungen an beliebiger Stelle
in einem Song. Die Lautstdrke kann erhdht oder verringert werden. Damit kénnen
eine subtile Dynamik in einem Song oder stérker hervorgehobene bzw. plétzliche
Lautstdrkenénderungen erzielt werden. Sie kdnnen auch eine Lautstdrkendnderung am
Anfang eines Songs einfiigen, um die Gesamtlautstarke des Songs zu verdndern.

Eine Lautstdrkendnderung zahlt als ein Part eines Songs:

® ‘Wenn Sie eine Lautstarkenanderung wahrend eines wiederholten Abschnittes
eingeben, wird auch die Lautstérkeninderung wiederholt, so daB die Laulstérke
lber tdngere Zeit graduell gedndert wird. Sie kdnnen beispielsweise am Ende
eines Songs ein einzelnes, zu wiederholendes Pattern zusammen mit einer
geringen Lautstidrkeverminderung einsetzen. Dies wirde ein "Ausblenden”
bewirken. Die umgekehrte Vorgehensweise (Wiederhoien von Pattern am Anfang
eines Songs mit geringer Lautstdrkezunahme) wiirde ein "Einblenden” bewirken.

}
2

BEDIENUNGSVERFAHREN

1. Dricken Sie die PATTERN/SONG-Taste, so daB der Song-Modus auf dem Display
angezeigt wird, und wihlen Sie dann mit der Zehnertastatur einen Scng.

2. Driicken Sie die REAL TIME WRITE/EDIT SONG-Taste, um den Songeditier-
Modus zu aktivieren, dann kénnen Sie einen Song editieren. Dricken Sie bei
Erreichen der Stelle, wo die Lautstarkenanderung eingesetzt werden scll, die
CLICK/TEMPO CHANGE Taste.

EDIT SONG @@
1:Up or 2:Down ?

3. Dricken Sie "1" fur Aufwérts (Erhdhung der Lautstérke) oder "2 flir Abwérls
(Senkung der Lautstirke). Da diese Bedienung flr beide Arten der
Lautstérkendnderung identisch ist, wird hier nur die Erhéhung der Lauistérke
beschrieben. Der einzige Unterschied ist, dal der Wert der Lautstérkendnderung
bei Erhdhung der Lautstarke als positiver und bei Senkung der Lautstirke als
negativer Wert angezeigt wird.

EDIT SONG 00

Part@gl= vol+@ad
s

Wert der Lautstdrkendnderung

4. Stellen Sie den Wert der Lautstirkendnderung mit der Zehnertastatur ein. Bereich:
0-31.
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® Wird mehr als ein Lautstdrkendnderung-Befehl in einen Song eingesetzt, ergibt
sich die Lautstérke aus der Kombination der Lautstirkenénderungen. Wenn Sie
beispielsweise eine Lautstirkendnderung von +5 und spéter eine
Lautstdrkenénderung von —5 in einen Song eingeben, ist die Kombination dieser
Lautstérkengnderungen Null, so daB die ursprungliche Lautstirke des Songs
wieder wirksam wird.

HINWEIS: Der Lautstdrkenbereich des RX5 betrdgt 0—31. Es ist nicht mdglich, die
Lautstérke mit der Lautstirkendnderungsfunktion auBerhalb dieses Bereiches
einzustellen,

5. Damit ist die Lautstérkendnderung eingestellt, und Sie kdnnen durch Drlicken der
+ 1/YES-Taste zum nédchsten Part weitergehen oder den Songeditier-Modus durch
Driicken der PATTERN/SONG-Taste verlassen.

® |autstirkendnderungen kdnnen eingegeben werden, NACHDEM alle Pattern-
Nummern fiir einen Song eingegeben wurden. Zur Eingabe einer
Lautstdrkendnderung auf die normale Weise nach Dricken der INSERT-Taste
siehe unter EINFUGUNGSFUNKTION (die Beschreibung befindet sich friher in
diesem Kapitel).
Beachten Sie, dab durch eine Lautstarken&nderung ein neuer Part geschaffen und
alle nachfolgenden Paris vorwdarisverseizt werden.

SONG KOPIEREN

FUNKTION Kopieren von Songs zu einem anderen Zielpunkt.

Diese Funktion ermdglicht Kopieren eines Songs zu einem anderen Zielpunkt im
Speicher des RX5. Auf diese Weise kdnnen Sig einen Song moditizieren, um einen
neuen 3ong zu erhalten, und gleichzeitig den alten Song behalten.

BEDIENUNGSVERFAHREN

1. Dricken Sie die SONG/PATTERN-Taste, so dab der Song-Modus auf dem Display
angezeigt wird, wahlen Sie dann den zu kopierenden Song mit der Zehnertastatur
und dricken Sie die COPY-Taste.

COPY SONG 8¢
to  SONG *a

I_'_l
Aufforderung zur Eingabe der Zielpunkt-Nummer fir Kopiaren

® Falls der Speicherschutz eingeschaltet ist, wird bei Drlicken der Kopiertaste
"MEMQRY PROTECTED"” auf dem Display angezeigt, und Kopieren von Songs ist
nicht méglich. Verwenden Ste DIENSTPROGRAMM-JOB 03, um die
Speicherschutzfunktion auszuschalten.

SONG-FUNKTIONEN

2. Geben Sie mit der Zehnertastatur die Nummer des Song-Zielpunktes ein, in den
der gewdhlte Song kopiert werden soll.

COPY  SONG 9¢
to  SONG 818

3. Dricken Sie die START-Taste. Wenn der Song-Zielpunkt leer ist, wird der Song
sofort kopiert.

COPY SONG ¢4

compieted!

gefolgt von

SONG @@\meas@d64
>Big Bang<:J=144

Wenn der Song-Zielpunkt bereits einen Song enthélt (der durch das Kopieren geloscht
wiirde), zeigt das Display

COPY SONG @9
rewrite song @179

Falls Sie nicht zu diesem Song-Zielpunkt kopieren wollen, driicken Sie die — 1/NO-
Taste. Dadurch wird in den Songwahl-Modus zurlickgekehrt, in dem Sie die
Songkopierfunktion erneut aufrufen und einen anderen Zielpunkt wéhlen kénnen.
Wenn Sie zum gewahlten Zielpunkt kopieren wollen (wodurch der bereits vorhandene
Song Uberschrieben wird), driicken Sie die + 1/YES-Taste. Aut dem Display wird
"completed” angezeigt, und es wird in den Songwahl-Modus zurlickgekehrt.

SONG LOSCHEN

Ldschen von Songs.

FUNKTION

Ste kdnnen einen gesamten Song l&schen. Dies ist sinnvoll, wenn beispielsweise der
Songspeicher des RX5 voll ist und Sie einen neuen Song schreiben wollen,

® Sie kdnnen auch alle 2¢ Songs gleichzeitig I6schen. Siehe unter
DIENSTPROGRAMM-MOQDUS-JOB 08.
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SONG-FU'NKTIONEN

BEDIENUNGSVERFAHREN

1. Dricken Sie die PATTERN/SONG-Taste, so dab der Song-Modus auf dem Display
angezeigt wird. Wahlen Sie dann mit der Zehnertastatur den zu léschenden Song
und driicken Sie die CLEAR-Taste.

CLEAR SONG @@°?

Durch Dricken der —1/NO-Taste k&innen Sie jetzt, falls gewlinscht, das Léschen des
Songs verhindern. Dann zeigt das Display wieder die Song-Wahl an.

® Falls der Speicherschutz eingeschaitet ist, zeigt das Display bei Wahl der
Léschfunktion "MEMORY PROTECTED" an. Dann ist Léschen von Songs nicht
maglich. Verwenden Sie DIENSTPROGRAMM-JOB 03, um den Speicherschutz
auszuschalten.

2. Driicken Sie die + 1/YES-Taste, um den Song zu loschen.

CLEAR SONG 00
Are you sure?

Durch Dricken der — 1/NO-Taste kénnen Sie jetzt, falls gewiinscht, das Loschen des
Songs verhindern. Driicken Sie die + 1/YES-Taste, um den Song zu iGschen. Dann
erscheint die folgende Anzeige:

CLEAR SONG @87
completed!

gefolg! von

SONG @@ meas@ao0
> (id==-=--

Auf dem Display wird jetzt angezeigt, dak der gewéhite Song leer ist (die Taktzahlung
ist null). Nun kénnen Sie einen neuen Song editieren,

UBERPRUFUNG SONG-SPEICHER

Diese Funktion gestattet es, die noch freie Kapazitit des Scng-Speichers des RX5 als
Prozentsatz der Gesamtkapazitit des Song-Speichers abzurufen. Siehe
DIENSTPROGRAMM-JOB 02.

DIE JOBS

Einige Funktionen im Song-Modus werden als "Jobs” bezeichnet und sind in der JOB-
TABELLE auf der Frontplatte des RX5 aufgefihrt. Jobs werden gewahlt, indem zuerst
der Song-Modus oder Editier-Modus aktiviert und dann die JOB-Taste gedriickt sowie
mit der Zehnertastatur die Job-Nummer eingegeben wird.

JOBS DES SONG-MODUS

Job 01: MARKEN SUCHEN Sucht autormatisch eine Marke (einen bezeichneten
Speicherplatz} oder einen Part in einem Song fir Wiedergabe.

JOBS DES SONGEDITIER-MODUS

Job 01: MARKEN SUCHEN Sucht automatisch eine Marke (einen bezeichneten
Speicherplatz) oder einen Part in einem Song flir Editieren

Job 02: MARKEN SETZEN Zur Bezeichnung eines gewahiten Speicherplatzes in
einem Song, s¢ dab er automatisch mit der Suchlauffunktion gesucht
werden kann.

Job 03:  SONG BEZEICHNEN Zur Bezeichnung eines gewdhiten Songs.

Job 04:  TEMPO INITIALISIEREN Zum Initialisieren des Wiedergabetempos gines
Songs.

JOB 01: MARKEN SUCHEN

FUNKTION Automatisches Suchen eines gewihMen Speicherplatzes in
einem Song fiir Wiedergabe oder Editieren.

Diese Funktion erméglicht schnelles Finden eines Parts in einem Song oder einer in
einem Song gesetzten Suchlauf-Marke (siehe den Abschnitt SET MARK in diesem
Kapitel). Diese Funktion ist sehr praktisch und zeitsparend. Mit ihr kénnen Sie einen
Song von jeder gewlnschten Stelle aus wiedergeben und jede Stelle in einem Song
fir Editieren suchen {vergleichbar den Bandtranspori-Speichervorrichtungen in
Autnahmestudios, mit denen Einflgungen an vorgewihlten Stellen in einer
Aufzeichnung méglich sind).

BEDIENUNGSVERFAHREN

1. Driicken Sie die PATTERN/SONG-Taste, bis das Display den Song-Modus anzeigt,
und wiéhlen Sie dann mit der Zehnertastatur einen Song. Falls Sie die
Suchlauffunktion verwenden, um nur eine Stelle zu suchen, von der aus die
Wiedergabe beginnen soll, lassen Sie den néchsten Bedienungsschritt aus und
machen Sie mit Be )ungsschritt 3 weiter.
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2. Wenn Sie mit der Suchlautfunktion eine Stelle suchen wollen, von der aus das
Editieren beginnen soll, driicken Sie die REAL TIME WRITE/EDIT SONG-Taste,
um den Songeditier-Modus zu aktivieren.

3. Driicken Sie im Song-Modus die JOB-Taste, dann zeigt das Display die
Suchlauffunktion an, Wahlen Sie im Songeditier-Modus mit der Zehnertastatur den
Job 01. Beispiel: Songeditier-Modus.

EDIT SQNG 9
Search "N "

Sie kénnen jetzt einen Speicherplatz suchen, indem Sie eine Part-Nummer oder
einen Markennamen eingeben.

SUCHEN VON PARTS

1. Geben Sie bei der Anzeige "SEARCH™ mit der Zehnertastatur eine dreistellige
Part-Nummer ein. Sobald Sie die erste Ziffer eingeben, erscheint die folgende
Anzeige:

EDIT SONG @0
Search Part @8
—

Aufforderung zur Eingabe der restlichen Pattern-Nummer

2. Nach Eingabe der vollstiandigen Part-Nummer werden
augenblicklich der gewdhlte Part und das Pattern oder andere darin enthaltene
Daten angezeigt. Beispiel: Part 008, Paltern 23

EDIT SONG 69
Part@@6= PTN 23)

Wenn Sie im Songeditier-Modus sind, kénnen Sie jetzt von hier aus editieren. Sind
Sie im Song-Modus, kénnen Sie durch Dricken der STOP/CONTINUE-Taste den
Song von dieser Stelle an wiedergeben.

SUCHEN YON MARKEN

1. Geben Sie bei der Anzeige "SEARCH" den Markennamen durch Dricken der
Instrumententasten (zur Eingabe der Buchstaben A bis X} bzw. der Tasten
ACCENT 1 und 2 (zur Eingabe der Buchstaben Y und Z) ein. Nach Eingabe jedes
Buchstabens bewegt sich der Cursor nach rechts, so dad Sie den néchsten
Buchstaben eingeben kénnen.

Die Eingabe erfolgt als Grofbuchstaben. Halten Sie bei der Eingabe die
STOPICONTINUE-Taste gedriekt, um Kleinbuchstaben einzugeben.
Zahlen kénnen mit der Zehnertastatur eingegeben we )

SONG-FUNKTIONEN

Mit der REVERSE-Taste kénnen Sie Leerstellen eingeben.

Mit der DAMP-Taste kdnnen Sie Punkie eingeben.

Falls Sie einen Fehler machen, kdnnen Sie den Cursor mit den Tasten — 1/NO und
+ 1/YES zum falschen Zeichen bringen und ein neues Zeichen eingeben.

Auf dem Display wird der Markenname angezeigt. Beispiel: "Bridge”.

EDIT SONG 90
Search "BridgQh"

2. Dricken Sie die START-Taste, um die Marke zu suchen. Auf dem Display wird
augenblicklich die Part-Nummer der gewahlten Marke angezeigt. Beispiel: Part 3.
Wenn Sie im Songeditier-Modus sind, k6nnen Sie jetzt von hier aus editieren. Sind
Sie im Song-Modus, kénnen Sie durch Driicken der STOP/CONTINUE-Taste den
Song von dieser Stelle an wiedergeben.

EDIT SONG 9@
Part@é3="Bridge"

HINWEIS: Wenn beim Song-Editieren beim Suchen von Marken oder Parts die
gesuchte Stelle mit dem Ende des Songs zusammentfilit, wird die Meldung "end of
seng 1 auf dem Display angezeigt.

JOB 02: MARKEN SETZEN

FUNKTION Bezeichnen eines gewihiten Speicherplatzes in einem
Song.

Mit dieser Funktion kénnen Sie jedem gewlnschten Speicherplatz (Part) eines Songs
ginen Namen geben (bis zu sechs Zeichen—Buchstaben und Zahlen}. Diese Marke
kann dann jederzeit mit der Suchlauffunktion gesucht werden.

Sie kénnen in einem Song eine beliebige Anzahl Marken setzen.

Eine Marke z&hlt als ein Part in einem Song.

BEDIENUNGSVERFAHREN

1. Driicken Sie die PATTERN/SONG-Taste, bis das Display den Song-Modus anzeigt,
und wahlen Sie dann mit der Zehnertastatur einen Song.

2. Dricken Sie die REAL TIME WRITE/EDIT SONG-Taste, um den Songeditier-
Modus zu aktivieren, und beginnen Sie mit dem Editieren des Songs. Wahlen Sie
Job 02, sobald Sie die Stelle erreichen, wo die Marke gesetzt werden soll.

EDIT SONG @9
Set mark"N "
)

31




SONG-FUNKTIONEN

3. Geben Sie durch Drilcken der Instrumententasten (zur Eingabe der Buchstaben A

bis X) bzw. der Tasten ACCENT 1 und 2 {zur Eingabe der Buchstaben Y und Z)

Buchstaben ein. Nach Eingabe jedes Buchstabens bewegt sich der Cursor nach EDI T ONG 08
rechts, so daB Sie den nachsten Buchstaben eingeben kénnen, Name -> § 4
Die Eingabe erfolgt als GroBbuchstaben. Halten Sie bei der Eingabe die

STOPICONTINUE-Taste gedrickt, um Kleinbuchstahen einzugeben.

Zahlen konnen mit der Zehnertastatur eingegeben werden. ® Wenn der gewahlte Song bereits sinen Namen hat, wird dieser angezeigt und

kann auf genau die gleiche Weise wie bei Eingabe eines neuen Namens gedndert

HINWEIS: Das erste Zeichen eines Markennamens darf KEINE Zahl sein, weil durch weardan.

Eingabe einer Zahl fir die Suchlauffunktion die Part-Suchfunktion anstait der Marken-

agcgfunlgiéa n akgvi?rrt Wéril_ Si . 3. Geben Sie durch Driicken der Instrumententasten (zur Eingabe der Buchstaben A
it der AEVERSE-Taste kbnnen Sie Leerstelien eingeben. bis X) bzw. der Tasten ACCENT 1 und 2 (zur Eingabe der Buchstaben Y und Z)

Mit der DAMP-Taste konnen Sie Punkte eingeben. _ Buchstaben ein. Nach Eingabe jedes Buchstabens bewegt sich der Cursor nach
Falls Sie einen Fehier machen, kdnnen Sie den Cursor mit den Tasten — 1/NQ und rechts, o daB Sie den nichsten Buchstaben eingeben kannen.

+1/YES zum falschen Zeichen bringen und ein neues Zeichen eingeben. Die Eingabe erfolgt als GroBbuchstaben. Halten Sie bei der Eingabe die

STOPICONTINWUE-Taste gedriickt, um Kleinbuchstaben einzugeben.

4. Driicken Sie die START-Taste, um die Marke einzugeben. Beispiel: Part 3, Zahlen kénnen mit der Zehnertastatur eingegeber werden.

Markenname "Bridge”. Mit der REVERSE-Taste kionnen Sie Leerstellen eingeben.
Mit der DAMP-Taste kdnnen Sie Punkte eingeben.
ED I T SONG ) 0 Falls Sie einen Fehler machen, kénnen Sie den Cursor mit den Tasten — 1/NOQ und
. + 1/YES zum falschen Zeichen bringen und ein neues Zeichen eingeben.
Par t@63="Bri dg‘e " 4. Driicken Sie die START-Taste, um den neuen Namen einzugeben. Das Display
kehrt zur EDIT SONG-Anzeige zuriick.

) 5. Driicken Sie die PATTERN/SONG-Taste, um den Songeditier-Modus zu verlassen.
5. Die Marke ist jelzt gesetet, und Sie kénnen durch Dricken der + 1/YES-Taste zum

nachsten Part weitergehen und das Editieren fortsetzen oder durch Driicken der

PATTERN/SONG-Taste den Songeditier-Modus verlassen. JOB 04 TEMPO INITIALISIEREN

& Marken kénnen eingegeben werden, NACHDEM alle Pattern-Nummern flr einen FUNKT|0N Einstellen des Initialtempos eines gewahlien Songs.

Song eingegeben wurden. Zur Eingabe von Marken auf die normale Weise nach

Drlcken der INSERT-Taste siehe unter EINFUGUNGSFUNKTION (friher in Mit dieser Funktion kénnen Sie das genaue Tempo flr einen Song einstellen, so dab

diesem Kapitel beschrieben). Beachten Sie, dab durch eine Marke ein neuer Part Sie das Tempo zwischen der Wiedergabe von Songs nicht manuell dndern brauchen.

geschaffen wird, wodurch alle nachfolgenden Parts vorwartsgerdckt werden. Wenn Sie Songs zu einer Song-Kette verbinden, wird durch diese Funktion
sichergestelit, dab jeder Song mit dem richtigen Tempo wiedergegeben wird. Natdrlich
werden alle Tempo#énderung-Belehle, die Sie in einen Song eingesetzt haben,

JOB 03= SONG BEZEICHNEN ausgefiihrt {innerhalb der Grenzen des Tempobereiches des RX5), und Sie kénnen

auberdern das Tempo jederzeit manuell &ndern.
FUNKTION FEingabe sines Namens fiir einen gewihlten Song.

Mit dieser Funktionen kénnen Sie einen Namen aus bis zu acht Zeichen (Buchstaben BEDIENUNGSVERFAHREN

und Zahlen} fir einen Song eingeben.

1. Driicken Sie die PATTERN/SONG-Taste, bis das Display den Song-Modus anzeigt,
und wihlen Sie dann mit der Zehnertastatur den Song, fir den Sie das

BEDIENUNGSVERFAHREN Initialtempo einstellen wallen.
) ) ) 2. Dricken Sie die REAL TIME WRITE/EDIT SONG-Taste, um den Songeditier-
1. Driicken Sie die PATTERN/SONG-Taste, bis das Display den Song-Modus anzeigt, Modus zu aktivieren, und wahlen Sie Job 04,

und wahlen Sie dann mit der Zehnertastatur einen Song, dem Sie einen Namen
geben wollen.

2. Dricken Sie die REAL TIME WRITE/EDIT SONG-Taste, um den Songeditier-
Modus zu aktivieren, und wéhlen Sie Job 03.

v
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EDIT SONG 94
Init Tempo OFF

Ein/Aus-Anzeige

Falls das Initialtempo bereits eingestellt wurde, wird "Init Tempo ON™ auf dem
Display angezeigt. Sie kfnnen jetzt auf genau die gleiche Weise wie bei der ersten
Eingabe der Einstellung das Initialtempo dndern. Oder Sie kénnen durch Driicken
der —1/NO-Taste die

Initialtempo-Funktion ausschalten.

. Drucken Sie die + 1/YES-Taste, um die Initialtempo-Funktion einzuschalten.
. Driicken Sie dann die START-Taste. Auf dem Display wird die gegenwaértige
Einstellung des Termpos des RX5 angezeigt.

Wurde das Initialtempo bereits eingestelll, wird der Tempowert auf dem Display
angezeigt. Beispiel: 120 Vierlelnoten pro Minute.

EDIT SONG @@
Init Tempo J=128@

[R—
Initiahempo-Wert

. Stellen Sie das Initialtempo mit der Zehnertastatur ein. Bereich: 40—250
Viertelnoten pro Minute.

. Dricken Sie gie START-Taste erneut, um das Initiaiternpo einzugeben. Das
Display kehrt zur EDIT SONG-Anzeige zurlick und zeigl den ersten Part des Songs
an.

SONG-FUNKTIONEN

33
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UBERSICHT

Mit dem Songketten-Modus kénnen Sie:

® Bis zu 3 Ketten editieren und betiteln, wobei jede bis zu 90 Schritte
(jeder Schritt ist ein Song) enthélt.

e Eine Song-Kette I6schen.

® Eine Song-Kette wahlen und in einem beliebigen Tempo
wiedergeben,

® Die Funktion des Songketten-Modus ist es, Songs zu verbinden, um fir eine Live-
Vorfohrung oder Autnahme eine Drum-Sequenz flr die gesamie Gruppe von Songs
Zu bilden. Jede Song-Ketle kann bis zu 90 Songs enthalten, welche ais "Schritte”
bezeichnet werden, wenn sie in einer Kette verwendet werden.

DIE JOBS

Job 01:  SONGKETTE WAHLEN/WIEDERGEBEN. Zur Wahl einer der drei Song-
Ketten und Wiedergabe in beliebigem Tempo.

Job 02:  SONG-KETTEN EDITIEREN. Zum Editieren giner Song-Kette.

Job 03: SONG-KETTEN BEZEICHNEN. Zum Bezeichnen einer Song-Kette,

Job 04:  LOSCHEN EINER SONG-KETTE. Zum Léschen einer Song-Kette,

AKTIVIEREN DES SONGKETTEN-MODUS

Zum Aktivieren des Songketten-Modus driicken Sie die CHAIN-Taste. Das Display
zeigt die letzte in diesem Modus gewahite

Song-Kette an.

Nach Aktivierung einer Songkeiten-Funktion driicken Sie nun eine Modus-Taste oder
die PATTERN/SONG-Taste, um disen Modus zu verlassen.

Jobs werden durch Driicken der JOB-Taste (nach Betatigung der CHAIN-Taste) und
anschlieBender Eingabe der Job-Nummer mit der Zehnertastatur gewdhit. Wenn dieser
Modus einmal aktiviert ist, braucht die CHAIN-Taste nicht mehr vor der Wahi anderer
Jobs gedrickt zu werden.

JOB 01: SONGKETTEN-WIEDERGABE

FUNKTION wahi einer Song-Kstte fiir Wiedergabe. Wah! siner leeren
Song-Kette fiir Editieren,

Der RX5 kann bis zu 3 Song-Ketten von Nummer 0 bis 2 speichern. Haben Sie einmal
eine Song-Kette gewdhlt, kdnnen Sie diese wiedergaben, editieren (sofern sie leer ist)
oder l&schen.

SONGKETTEN-MODUS

BEDIENUNGSVERFAHREN

1. Zum Aktivieren des Songketten-Modus driicken Sie die CHAIN-Taste. Job 01 wird
automatisch gewihit. Wenn Sie jedoch bereits einen anderen Job in diesem
Modus gewdhit haben, driicken Sie die JOB-Taste und geben Sie mit der
Zehnertastatur "01" ein. Das Display zeigt die letzte in diesem Mbdus gewihlie
Song-Kette an. Beispiel: Song-Kette 0, enthilt 256 Takte und heilt "Concerto”.

Songketien-
Nurmmer  Songketten-Lange
() —t—

CHAIN #\meas@256
>Concerto(

L A

Songketten-Name

2. Geben Sie mit der Zehnertastatur die Songxetien-Nummer (0, 1 oder 2) ein.

3. Zur Wiedergabe der Song-Kette driicken Sie die START-Taste. Wahrend der
Wiedergabe leuchtet die RUN-LED-Anzeige. Das Display zeigt den gegenwartigen
Takt, Schritt und die Song-Nummer an.

gegenwdirtiger Takl

——

CHAIN & meas@9d1
Stepd1: SONG 69
[— ]

gegenwdrtige Schritt-Nummer  gegenwdrtige Song-Nummer

4. Zum Stoppen der Wiedergabe dricken Sie die STOPICONTINUE-Taste. Die RUN-
LED-Anzeige erlischt und das Display zeigt die Stelle in der Scng-Kette an, an der

die Wiedergabe gestoppt wurde.
5. Zum Neustarten der Wiedergabe driicken Sie die START-Taste am Anfang der

Song-Kette, zur Wiedergabe von der Stelle des Wiedergabe-Stopps aus drlicken
Sie die STOP/CONTINUE-Taste.

6. Nach Wiedergabe der Song-Kette kehrt das Display zur Anzeige der Songketten-
Wahl zurlck.

® Wiahrend der Song-Ketten-Wiedergabe kénnen Sie durch Verschieben des TEMPO-
Schiebereglers oder durch Dricken der TEMPO-Taste und Betéitigung der
Zehnertastatur oder der + 1/YES- und — 1/NO-Tasten das Tempo verédndern.
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JOB 02: SONG-KETTEN EDITIEREN

FUNKTION verbinden von Songs, um eine Song-Kette zu kreieren.

BEDIENUNGSVERFAHREN

1, Zur Aktivierung des Songketten-Modus driicken Sie die CHAIN-Taste, dann wihlen
Sie mit der Zehnertastatur eine Song-Kette. Zum Editieren einer neuen Song-Kette
muf eine leere Song-Kette gewahit werden. Dies wird durch eine Takizahiung von
Null auf dem Display angezeigt.

CHAIN #XNmeas@dgg
> <

2. Wahlen Sie Job 02,

EDIT CHAIN @ §
Step@l= SONG #x}
—

Aufforderung zur Eingabe einer Song-
Nummer

& Wenn die gewdhlte Song-Kette bereits Daten enthalt, zeigt das Display den Song
an, der im ersten Schritt enthalten ist.

® Wenn der Speicherschutz eingeschaltet und dieser Job gewdhit wird, zeigt das
Display "MEMORY PROTECTED" an. Dann ist Editieren nicht maglich. Zum
Ausschalten der Speicherschutz-Funktion verwenden Sie DIENSTPROGRAMM-JOB
03.

3. Das Display fordert Sie zur Eingabe der Song-Nummer fur den ersten Schritt auf.
Verwenden Sie zur Eingabe einer Song-Nummer die Zehnertastatur.

EDIT CHAIN ¢ _
Stepfl= SONG 80N

® Wenn der angezeigle Schritt bereits einen Song enthdlt (falls eine Song-Kette
bereits editiert wurde), kdnnen Sie den Song durch Eingabe einer neuen Song-
Nummer auf dieselbe Weies veréndern.

4. Drucken Sie die + 1/YES-Taste, um zurn néchsten Schritt vorzuriicken, und geben
Sie auf dieselbe Weise eine andere Song-Nummer ein.

SONGRETTEN-MODUS

EDIT CHAIN @ _
Step@#2= SONG 128

5. Durchlaufen Sie die Song-Kette weiter und geben nach Wunsch Song-Nummern
ein, Es ist sinnvoll, beim Editieren der Song-Kettte den Ablauf schriftlich
festzuhalten. Siehe die SONGKETTEN-TABELLE am Ende dieses
Bedienungshandbuches.

Mit der — 1/NO-Taste kénnen Sie die Song-Kette auch rickwarts durchlaufen, wenn
ein Schritt Uberprift werden solt. Wenn ein Schritt angezeigt wird, kann der darin
enthaltene Song durch Eingabe einer neuen Song-Nummer jederzeit verandert
werden.

Durch Gedrlickthalten der + 1/YES- oder — 1/NQ-Taste kinnen Sie eine Song-Kette
schnell durchlaufen.

6. Nachdem Sie alle Schritte der Song-Kette eingegeben haben, dricken Sie die
PATTERN/SONG-Taste, um den Songketten-Editier-Modus zu verlassen, oder
wihlen Sie Job 01, um die Song-Ketle wiederzugeben.

JOB 03: BEZEICHNEN DER SONG-KETTE
FUNKTION

Mit dieser Funktion kénnen Sie einen Titel mit bis zu acht Zeichen (Buchstaben oder
Zahlen) fir |hre Song-Kette eingeben.

Eingabe einer Bezeichnung fiir eine Songkette.

BEDIENUNGSVERFAHREN

1. Dricken Sie die CHAIN-Taste, um den Songketten-Modus zu aktivieren, und
wihlen Sie dann mit der Zehnertastatur die Song-Ketie, die bezeichnet werden
soll. :

2. Wihlen Sie Job 03.

CHAIN & meas@256

N
N <

Wenn die gewdhite Song-Kette bereils eine Bezeichnung besitzt, wird diese
angezeigt und kann auf dieselbe Weise durch Eingabe einer neuen Bezeichnung
geédndert werden.

3. Geben Sie durch Dricken der Instrumententasten (zur Eingabe der Buchstaben A

bis X) bzw. der Tasten ACCENT 1 und 2 (zur Eingabe der Buchstaben Y und Z)
Buchstaben ein. Nach Eingabe jedes Buchstabens bewegt sich der Cursor nach
rechis, so daB Sie den ndchsten Buchstaben eingeben konnen.
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SONGRETTEN-MODUS

Die Eingabe erfolgt als GroBbuchstaben. Halten Sie bei der Eingabe die
STOP/CONTINUE-Taste gedrlckt, um Kleinbuchstaben einzugeben.
Zahlen kénnen mit der Zehnertastatur eingegeben werden.
Mit der REVERSE-Taste kénnen Sie Leerstellen eingeben.
Mit der DAMP-Taste kénnen Sie Punkte eingeben.
Falls Sie einen Fehler machen, kdnnen Sie den Cursor mit den Tasten — 1/NO und
+ 1/YES zum falschen Zeichen bringen und ein neues Zeichen eingeben.

4. Drlcken Sie die START-Taste, um den neuen Namen einzugeben. Das Display
kehrt zur Songkettenwiedergabe-Anzeige zurlick.

JOB 04: LOSCHEN DER SONG-KETTE
FUNKTION Lsschen einer gewiihlten Song-Kette.
Sie kdnnen augenblicklich eine ganze Song-Ketie ldschen. Dies bietet sich

beispielsweise an, wenn der Songketten-Speicher des RX5 voll ist und Sie eine
weitere Song-Kette schreiben méchten.

CLEAR CHAIN @ ?
completed!

gefolgt von

CHAIN o\meas@@ao
> <

Das Display zeigt nun an, dafh die gewahlte Song-Kette leer ist (Taktzahlung von Null).
Sie kdnnen nun eine neue Song-Kette editieren.

BEDIENUNGSVERFAHREN
1. Zur Aktivierung des Songketten-Modus driicken Sie die CHAIN-Taste und wéhlen

mit der Zehnertastatur die Song-Kette, die geldscht werden soll.
2. Wihien Sie Job 04.

CLEAR CHAIN ¢ ?

Sie kdnnen jetzt, falls gewlnscht, durch Dricken der — 1/NO-Taste das L.éschen der
Song-Kette verhindern.

® ‘Wenn die Lésch-Funktion gewdhlt und der Speicherschutz eingeschaltet ist, zeigt
das Display "MEMORY PROTECTED" an. Dann kann die Song-Kette nicht geltscht
werden. Verwenden Sie zum Ausschalten der Speicherschuiz-Funktion
DIENSTPROGRAMM-JOB 03.

3. Zum Léschen der Song-Kette dricken Sie die + 1/YES-Taste.

CLEAR CHAIN O
Are you sure?

Wenn Sie das Loschen nicht durchfhren wollen, driicken Sie die —1/NO-Taste. Zur
Durchfihrung des L&schens driicken Sie die + 1/YES-Taste.
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STIMMENEDITIER-MODUS

UBERSICHT

Mit dem Stimmeneditier-Modus kdnnen Sie:

¢ Jede Stimme, die @iner Instrumenten-Taste zugeordnet ist, editieren,
um eine neue Stimme zu kreieren.

¢ Jede Stimme initialisieren (automatische Riickkehr der Parameter
zur urspranglichen Einstellung).

® Eine editierte Stimme auf dem gleichen Spicherplatz wie eine
gewdhlte Stimme speichern.

® Die zulezt editierte Stimme abrufen.

® Eine editierte Stimme mit der vorherigen Version vergieichen.

& Fir eine visuelle Darstelung dessen, wie Stimmendaten im RX5 editiert werden,
siehe das STIMMENEDITIER-BLOCKDIA GRAMM am Ende dieses
Bedienungshandbuches.

® Durch die den Instrumententasten entsprechenden Parameterzuordnungs-
Funktionen wird jede zum Editieren gewéhlte Stimme beeinfluBt (siehe
TASTENZUORDNUNGS-JOB 02). Wenn beispielsweise die Tonhdhe einer
gewahlten Taste auf + 3 Halbténe eingestellt wird, wird zugieich die Tonhdhe
jeder Stimme, die dieser Taste zugeornet ist, um 3 Halbténe angehoben. Diese
Tonhéhendnderung wird in diesern Modus jedoch NICHT auf dem Display
angezeigt. Auch wenn TASTENZUORDNUNGS-JOB 02 zur Einstellung eines
Parameters an der oberen oder unteren Grenze seines Bereiches verwendet
wurde, kann er im Stimmeneditier-Modus nicht unterhalb dieser Grenzen
eingestellt werden.

DIE JOBS

Job 01:  STIMME WAHLEN. Zur Wahl einer Stimme zum Editieren, welche bereits
einer Instrumententaste zugeordnet ist.

Job 02:  TONHOHE. Zum Editieren der Tonhéhe der gewdhlten Stimme.

Job 031 HULLKURVEN-GENERATOR. Zum Editieren von sechs Parametern, die zu
den Hallkurven der gewahlten Stimme in Beziehung stehen.

Job 04: BEUGUNG. Zum Verdndern der Tonhdhenbeugungsgeschwindigkeit und
des -

Tonhéhenbeugungsbereiches der gewahlten Stimme.

Job 05:  STIMMEN-PEGEL. Zum Verdndern des Pegels der gewéhlten Stimme.

Job 06: SCHLEIFE. Zum EinfAusschalten des Schleifenabschnitts der gewahiten
Stimme.

Job 07:  STIMME SPEICHERN. Zum Speichern der editierten Stimme in den
Stimmeneditier-Speicher des RX5 auf demselben Speicherplatz wie die
gewdhlie Stimme.

Job 08:  STIMME INITIALISIEREN. Zur Rickkehr alier Parameter einer editierten
Stimme auf ihre urspriinglichen Werte.

Job 09:  EDITIER-AUFRUF.

AKTIVIEREN DES STIMMENEDITIER-MODUS

Dricken Sie die EDIT VOICE-Taste, um den Stimmeneditier-Modus zu aktivieren.
Die EDIT VOICE LED-Anzeige leuchtet. Das Display zeigt die zulezt in diesem Modus
gewdhite Instrumententaste, den Job und den Parameter-Wert.

EDIT VOICE :kevA
Pitch=% dNcent

Drocken Sie jetzt oder nach der Einstellung eines Stimmeneditier-Parameters oder
einer -funktion eine Modus-Taste oder die PATTERN/SONG-Taste, um diesen Modus
Zu verlassen.

® Sobaid ein Parameter verdandert wird, wird das "E” von "EDIT VOICE" zu einem
Kleinbuchstaben verdndert. Dies wird auch beibehalten, wenn der Parameter auf
seinen urspranglichen Wert zurickgekehrt ist.

Kleinbuchstabe

’_L|

eDIT VOICE :keyA

Pitch=+81@60Ncent
I__rm_l

neue Tonhdheneinstellung

Die Jobs werden gewéhlt, indem die JOB-Taste (nach Driicken der EDIT VOICE-
Taste) gedriickt und dann mit der Zehnertastatur die Job-Nummer eingegeben wird.
Wenn dieser Modus einmal gewahlt ist, braucht die EDIT MODE-Taste nicht mehr vor

der Wahl anderer Jobs gedriickt zu werden.

® Wenn der Editier-Modus gew#hit wird, wihrend der Speicherschulz eingeschaltet
ist, zeigl das Display "MEMORY PROTECTED™ an. Dann kann nicht editiert
werden. Zum Ausschalten der Speicherschutz-Funktion DIENTSPROGRAMM-JOB
03 verwenden.

JOB 01: STIMME ZUM EDITIEREN WAHLEN

FUNKTION wahl elner Stimme zum Editieren, die bersits einer
Instrumententaste zugeordnet wurde
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STIMMENEDITIER-MODUS

BEDIENUNGSVERFAHREN

1. Driicken Sie die EDIT VOICE-Taste und wihlen dann Job 01. Das Display zeigt
die zulezt gewdhite Stimme an. Dricken Sie die Instrumententaste, die der Stimme
entspricht, die Sie editieren wollen.

EDIT VOICE :kevyA
voice:Int-BD 1

Nun kénnen Sie durch die Wahl anderer Jobs In diesem Modus Parameter zum
Editieren der angezeigten Stimme wahlen.

HINWEIS: Wenn beim Abrufen dieses Jobs neben “key” auf dem Display ein
Bindestrich erscheint, ist die zuletzt editierte Stimme keiner tnstrumenten-Taste
zugeordnet (d.h. eine andere Stimme wurde dieser Taste zugeordnet).

JOB 02: TONHOHE EDITIEREN

FUNKTION verindern der Tonhshe der gewihiten Stimme
Dieser Funktion wird bei der Stimme, die mit EDIT VOICE
JOB 01 gewidhlt wurde, ausgefiihrt.

BEDIENUNGSVERFAHREN

1. Wahlen Sie job 02 nach Waht einer Stimme in JOB 01.

EDIT VOICE :KeyA
Pitch=#+ aNcent

2. Verwenden Sie die —1/NO- oder + 1/YES-Tasten oder den DATA ENTRY-
Schieberegler, um die Tonh&he in Haibtoneinheiten zu verandern. Halten Sie die
"0"-Taste wahrend der Betatigung der —1/NO- oder + 1/YES-Tasten gedriickt, um
die Tonhohendnderungen in Schritten von zehn Hunderstel (1/20 Halbton)
vornehmen zu kénnen. Die Tonhdhenwerte werden in Schritten von ein Hundertstel
(1/100 Halbton) angezeigt.

Bereich: + 24—36 Halbtdne, als +2400—3600 Hunderstel angezeigt.

JOB 03: HULLKURVEN EDITIEREN
FUNKTION Editieren des Hllkurven-Generators der gewihiten Stimme.
Diese Funktion kann fur die durch EDIT VOICE JOB 01 gewihlite Stimme durchgefithi
werden.

Jede Stimme des RX5 hat Hiillkurven mit sechs getrennten Parametern, wie in der
nachicigenden Abbildung gezeigt.

<>
%

PEGEL

]AF?

3.D1L

6.GT ZEIT

AR = Aftack-Zeit (Parameter 1} D1R = Decay-Zeit 1 {Earame!er 2)
Di1L = Decay-Pegel 1 (Parameter 3) D2R = Decay-Zeit 2 (Parameter 4}
RR = Freigabe-Zeit (Parameter 5)  GT = Gate-Zeit (Parameter 6)

Diese Kurve zeigt visuell, was mit dem Pegel eines einzelnen Tones geschienht. Bei
Schlaginstrumenten erfolgt die initiale "Einschwingzeit” sehr schnell; Sie spielen auf
dem Instrument, und der Tonpegel schnellt fast unmittelbar hoch. Langsamere
Einschwingphaseen (wenn der Klang eine gewisse Zeit bis zum Erreichen des
maximalen Pegels braucht) treten bei Violine, Fliéte, der menschlichen Stimme oder
einem Becken, das mit einem weichen Schiegel gespielt wird, auf.

Dann folgt ein erstes "Abklingen”, wenn der Klangpegel auf den ersten "Decay-
Pegel” abfalll. AnschlieBend ein zweites Abklingen, und zum SchiuB eine
"Freigabephase", wenn der Klang bis zur Stille ausklingt. Diese Hillkurven sind
deutlich bei Becken, die mit einem harten Schiegel gespielt werden, zu horen. Der
Ton beginnt unmitteloar {eine hohe Attack-Zeit). Der erste helle Ton sinkt schnell zu
einem mehr gedampften "Mittelton”, und die komplexe Harmonie des ersten Schlages
{hohe Decay-Zeit 1, dann niedriger Decay-Pegel 1} I6st sich auf. Der Mittelton-Pegel
nimmt langsam ab {niedrige Decay-Zeit 2). Der SchluBton besteht aus einigen
niedrigen Ténen, die bis zur Stille ausklingen (niedrige Freigabe-Zeit). In vielen
anderen Instrumenten existiert eine &hnliche Hlllkurvenstruklur, vielleicht mit groBerer
Schnelligkeit. Natlirlich ist jede Stimme des RX5 eine exakte Digital-Aufnahme realer
Schlaginstrumente (in einigen Fallen Synthesizer-Kiang) und enthéh eigene eingebaute
Hullkurven. Mit der Hiillkurveneditier-Funktion kénnen Sie die Hillkurven auf natiirliche
Weise modifizieren, um neue, fast authentische Stimmen zu erzeugen.
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Die Gate-Zeit zeigt die Gesamtldnge der Hullkurven mit Ausnahme der Freigabephase
an. Sie ist beschreibbar durch einen Vergleich mit einem Synthesizer, wie dem
Yamaha DX7. Wenn Sie eine Taste des DX7 gedriickt halten, ist es wie das Offnen
eines digitalen "Tores"”, durch das der Ton passieren kann. Wenn Sie die Taste
loslassen, klingt der Ton entsprechend seiner Freigabe-Zeit aus. Die Gate-Zeit
beeinfluBt NICHT die Freigabe-Zeit, wenn diese jedoch abnimmt, wird sie
fortschreitend die Decay-Zeit 2 und dann die Decay-Zeit 1 verkiirzen.

Grundsatzlich wird durch Erhdhung der Attack- oder Decay-Rate die Attack- und
Decay-Zeit verkiirzt und umgekenhrt.

HINWEIS: Wenn Hullkurven-Einstellungen flr lange Hdllkurven gesetzt wurden, wird
der urspriingliche Klang normalerweise durch "Schleifen” verléingert, indem ein
kieiner Abschnitt des Klangs mit zu- und abnehmenden Pegeln wiederholt wird, um
einen natiirlichen verldngerten Effekt zu erzielen. Zum Ausschalten der Schleife siehe
STIMMENEDITIER-JOB 06.

Auch die Decay-Zeit kann nicht auf mehr als 6,5 Sekunden eingestellt wearden
{maximale Gate-Zeit des RX5). Daher kiinnen sehr lange Abklingphasen eventuell vor
dem Ausklingende abgeschnitten werden.

BEDIENUNGSVERFAHREN

1. Wahlen Sie JOB 03 nach Wahl einer Stimme in JOB 01. Das Display zeigt die
zuletzt in diesemn Job gewdhliten Parameter an. Sie kénnen nun unter sechs
Parametern, die editiert werden konnen, wéhlen.

PARAMETER 1: ATTACK-ZEIT

1, Dricken Sie "1", um die Attack-Zeit zu wahlen.

EDIT VOICE :keyA
Attack Rate =99

2. Verwenden Sie die — 1/NO- und + 1/YES-Taste oder den DATA ENTRY-
Schieberegler, um die Attack-Zeit zu verandern.

Bereich: 01 -99
PARAMETER 2: DECAY-ZEIT 1

1. Dricken Sie "2, um Decay-Zeit 1 zu wéhlen.

EDIT VOICE IkeYQ
Decayl Rate =99§

STIMMENEDITIER-MODUS

2. Verwenden Sie die —1/NO- and + 1/YES-Taste oder den DATA ENTRY-
Schieberegler, um die Decay-Zeit 1 zu verandern.

Bereich: 01 -99
PARAMETER 3: DECAY-PEGEL 1

1. Dricken Sie "3", um den Decay-Pegel 1 zu wiahlen.

EDIT VOICE :keyA
Decayl Level=66Y

2. Verwenden Sie die — 1/NO- und + 1/YES-Taste oder den DATA ENTRY-
Schieberegler, um den Decay-Pegel 1 zu verdndern.

Bereich: 01-60
PARAMETER 4: DECAY-ZEIT 2

1. DrlOcken Sie "4”, um Decay-Zeit 2 zu wahlen.

EDIT VOICE :keyA
Decay2 Rate =99)

2. Vewenden Sie die —1/NQ- und + 1/YES-Taste, um die Decay-Zeit 2 zu verandern.
Bereich: 01 -99
PARAMETER 5: FREIGABE-ZEIT

1. Driicken Sie 5", um die Freigabe-Zeit zu wahlen.

EDIT VOICE :keYQ
Release Rate=99)

2. Verwenden Sie die — 1/NC- und + 1/YES-Taste oder den DATA ENTRY-
Schieberagler, um die Freigabe-Zeit zu verdndern.

Bereich: 01-99
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STIMMENEIMTIER-MODUS

PARAMETER 6: GATE-ZEIT

1. Dricken Sie "8", um die Gate-Zeit zu wéhien.

EDIT VOICE :kegA
Gate Time=6500Bs

2. Verwenden Sie die —1/NO- und + 1/YES-Taste oder den DATA ENTRY-
Schieberegter, um die Gate-Zeit zu verdndern.

Bereich: 0,1 —-6,5 Sekunden, angezeigt als 0100 — 6500 ms
(Millisekunden)

JOB 04: TONHOHENBEUGUNGSGE-
SCHWINDIGKEIT/-BEREICH

FUNKTION Einstellung von Tonhéhenbeugungsberaich und -
geschwindigkeit der gew#hiten Stimme.

DCer RX5 besitzt vorprogrammierte Tonhdhenbaugungsbereichs- und
Tonhdhenbeugungs-Geschwindigkeitseinstellungen. Die Beugungsfunktion hebt oder
senkt die Tonhdhe in Hundertstel-Schritten von 3/100 und erzeugt dadurch eine sanfte
Tonh&hendnderung von der urspriinglichen Tonhdhe aus. Die Bereichseinstellung
beeinflubt die endgiiltige Tonhdhe, in die die Note "gebeugt” wird; die
Geschwindigkeits-Einstellung beeinfluit die "Breite” (Zeitwert) jedes Schrittes, wie in
der nachfolgenden Kurve dargestellt.

w ENDGULTIGE
&1  Tonhéhenbeugungs- TONHOHE
= | Geschwindigkeit
R |
X Tanhdhenbeugungs-Bereich
~77 0,01 Hunderstel
(fest)
URSPRUNGLICHE
TONHOHE ZEIT

BEDIENUNGSVERFAHREN

1. Wihlen Sie JOB 04 nach einer Stimme in JOB 01. Das Display zeigt den in
diesem Job zuletzt gewé&hiten arameter.
Nun kdnnen Sie zwischen der Tonhhenbeugungs-Geschwindigkeit und dem
Tonhdhenbeugungs-Bereich wahlen. Dricken Sie 1", um die Tonh&henbeugungs-
Geschwindigkeit, und "2”, um den Tonhdhenbeugungs-Bereich zu wihlen.

Tonhdhenbsugungs-Geschwindigkelit

EDIT VOICE :keyA
Bend Rate =808

Verwenden Sie die —1/NO- und die + 1/YES-Taste oder den DATA ENTRY-
Schieberegler, um die Tonhhenbeugungs-Geschwindigkeit einzustellen. Bereich
0—80. Durch Erhdhen der Tonhdhenbeugungs-Geschwindigkeit wird die
Tonhéhenbeugung schneller. Bei der Einstellung Null erfolgt keine Tonh&henbeugung.
Wenn der Tonhdhenbeugungs-Bereich auf Null eingestellt ist, bewirkt die Einstellung
der Torhoherbeugungs-Geschwindigkeit keine Tonhthenbeugung.

Tonhéhenbsugungs-Bereich

EDIT VOICE :keyA
Bend Range = @oN

Verwenden Sie die — 1/NO- und die + 1/YES-Taste oder den DATA ENTRY-
Schigberegler, um den TonhShenbeugungs-Bereich in Halbtoneinheiten einzustellen.
Bereich +60 Halbtone. Negative Einstellungen ergeben eine

Tonhdhenbaugung nach unten, positive Einstellungen eine Tonhdhenbeugung nach
aben. Bei Null-Einstellung erfolgt keine Tonhdhenbeugung. Wenn die
Tonhéhenbeugungs-Geschwindigkeit auf Null eingestellt ist, erfolgt keine
Tonh&éhenbeugung unabhangig von der Einstellung des Tonhhenbeugungs-Bereiches.

HINWEIS: Der Tonhdhenbeugungs-Bereich kann nicht Ober die Grenzen seines
Tonhdhenbereiches hinaus die Tonhdhe einer Note verdndern (siehe
STIMMENEDITIER-JOB 02).
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JOB 05: STIMMEN-PEGEL
FUNKTION Einstellung des Pegels der gewiihiten Stimme.

Jede Stimme des RX5 (und der Wellenform-Cartridge) besitzt einen voreingesteliten
Pegel. Mit diesem Job kdnnen Sie den Pegel jeder einzelnen Stimme verandern.

¢ Dieser Pegel ist unabh#ngig vom Tastenpegel (siehe TASTENZUORDNUNGS-JOB
02) mit dem Sie den Pegel der
gewdhlten Instrumenten-Taste, unabhéngig von der ihr
zugeordneten Stimme, herausheben kéinnen. Er ist ebenfall unabhéngig von der
Einstellung des INSTRUMENT VOLUME-Reglers, der den Endausgangs-Pegel
jedes Tastenpaares entsprechend einem Ausgangskanal steuert.

STIMMENEDITIER-MODUS

BEDIENUNGSVERFAHREN

1. Wiahlen Sie JOB 06 nach Wahl einer Stimme in JOB 01.

EDIT VOICE :keyA
Sound Loop :ON Y

2. ENTWEDER: Driicken Sie die —1/NO-Taste, um die Schleife auszuschalten.
QDER: Driicken Sie die + 1/YES-Taste, um die Schleife einzuschalten.

BEDIENUNGSVERFAHREN

1. Wiéhlen Sie JOB 05 nach Wabhl einer Stimme in JOB 01.

EDIT VOICE :kEYQ
Voice Level =318

2. Verwenden Sie die —~1/NO- und + 1/YES-Tasten oder den DATA ENTRY-
Schieberagter, um den Pegel einzustellen. Bereich 0—31. Bei der Null-Einstellung
ist die Stimme ausgeschaltet. Wenn jedoch der Pegel der Instrumenten-Taste auf
Null eingestellt ist (sishe TASTENZUORDNUNGS-JOB 02), ist das Instrument noch
hérbar.

JOB 07: STIMME SPEICHERN
FUNKTION speichern der editierten Stimme.

Diese Funktion kann fiir Stimmen ausgefiihrt werden, die mit EDIT VOICE JOB 01
gewdhlt und editiert wurden.

Sie ermdglicht Speichern der editierten Stimme, die urspringliche Stimme geht jedoch
nicht verloren. Zum Zurlicksetzen einer Stimme in den urspriinglichen Zustand siehe
unter Job 02.

® Wenn Sie nach Editieren einer Stimme den Editier-Modus verlassen, ohne vorher
die Stimme zu speichern, verbleibt die Stimme im editierten Zustand, bis Sie sie
initialisieren {siehe Job 08) oder den Editier-Modus wieder aktivieren und eine
andere Stimme fir Editieren wéhlen.

JOB 06: SCHLEIFE EIN/AUS

FUNKTION Ein/Ausschalten des Schieifenabschnitts der gewdhliten

Stimme.

Durch Verwendung des STIMMENEDITIER-JOB 01 kann diese Funktion bei einer
gewdhlten Stimme ausgefiihrt werden.

Schleifenbildung von Stimmen ist eine digitale Methode zur Erweiterung eines Sample-

Sounds, um verléngerte Hillkurven zu erzeugen. Bei ldngeren Stimmen (Becken
beispielsweise) wird der Sample-Sound verldngert, indem das Ende des Samples bei
sinkendem Pegel wiederholt und dadurch ein naturlicher Abklingeffekt mit der
gesamten Dauer eines authentischen Beckenklanges erreicht wird.

® Beim Editieren der Hullkurven einer Stimme (siehe STIMMENEDITIER-JOB 03)
erfolgt Schieifenbildung autornatisch, wenn Sie die Attack-Zeit oder die Decay-Zeit
ver4ndern, um einen Klang zu erzeugen, der die Hullkurvenidnge der
urspringlichen Samples Gberschreitet.

® Diese "Schleife” kann verhindert, d.h. ein Klang in seinem urspringlichen Sample-

Zustand belassen werden und dadurch ein scharfes Abschneiden erfolgen,
welches fiir Spezialeffekte nltzlich sein kann.

BEDIENUNGSVERFAHREN

1, Wihlen Sie JOB 07 nach Wahl einer Stimme in JOB 01.

eDIT VOICE :kevA
Store Voice ?

Falls Sie nicht speichern mdochten, dricken Sie die —1/NO-Taste. Dann kehrt das
Display zu dem Editiermodus-dob zurlick, der vor Wahl dieses Jobs gewadhlt wurde.
Sie kdnnen dann den Editier-Modus verfassen oder die Stimme weiter editieren.

2. Drucken Sie die + 1/YES-Taste, um die Speicherung durchzufihren.

eDIT VOICE :kevyA
Are you sure ¢
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STIMMENEDITIER-MODUS

Jetzt haben Sie eine weitere Mglichkeit, das Speichern doch nicht durchzufiihren,

indem Sie die —1/NQ-Taste driicken.

3. Driicken Sie die + 1/YES-Taste erneut, um die Stimme zu speichern.

EDIT VOICE :kevA
completed!

Sie haben jetzt eine weitere Méglichkeit, das Initialisieren doch nicht
durchzufiihren, indem Sie die — 1/NO-Taste driicken.

3. Dricken Sie die + 1/YES-Taste erneut, um das Initialisieren durchzuftihren.

eDIT VOICE :keyA
completed!

JOB 08: STIMME INITIALISIEREN
FUNKTION

Diese Funktion kann fur Stimmen ausgefiihrt werden, die mit EDIT VOICE JOB 01
gewahlt und editiert wurden.

Mit dieser Funktion werden alle Parameter auf die urspriinglichen Werte
zurlickversetzt.

Initialisieren aller Parameter der gewihlten Stimme.

HINWEIS: Wenn die gewdhlte Stimme nicht auf den urspriingtichen Klang
zurdckversetzt wird, nachdem diese Funktion ausgeflihrt wurde, bedeutet dies, daB
die Parameter der Taste, der sie zugewiesen wurde, mit der Parameterzuordnungs-
oder Mulit-Funktion gedndert wurden. Siehe die KEY ASSING JOBS 02 bzw. 03.

BEDIENUNGSVERFAHREN

1. Wahlen Sie JOB 08 nach Wahl einer Stimme in JOB 01.

eDIT VOICE :kevA
Init Int-BD 1 ¢

Dricken Sie die — 1/NQO-Taste, falls Sie das Initialisieren doch nicht durchfihren
méchten. Das Display zeigt wieder den Editiermodus-Job an, der vor Wahl dieses
Jobs gewahlt wurde. Sie kénnen dann den Editier-Modus verlassen oder die
Stimme weiter editieren.

2. Um das Initialisieren durchzufiihren, dricken Sie die + 1/YES-Taste.

eDIT VOICE :kevA
Are you sure ?

JOB 09: EDITIER-ABRUF

FUNKTION Abrufen der ietzten Stimme, die sich im Stimmeneditier-

Puffer befand.

Diese Funktion verwendet einen zweiten Speicher als "Reserve”, der nur wirksam ist,
wihrend Sie editieren, aber NACH Speichern der Stimme und Verlassen des Editier-
Modus nicht mehr zur Verflgung steht. Diese Funktion hilft [hnen in den folgenden
Féllen:

1.

Sie haben eine Stimme editiert und dann versehentlich eine andere Stimme fir
Editieren gewahlt, BEVOR Sie die erste Stimme gespeichert haben. Mit diesem Job
konnen Sie die zuerst editierte Stimme zuriickerlangen.

Sie haben eine Stimme editiert und gespeichert. Danach haben Sle die Stimme
erneut editiert, sich dann aber entschieden, die zuerst editierte Varsion zu
behalten. BEVOR Sie die neu editierte Version speichern, kinnen Sie mit diesern
Job die Stimme in den vorher editierten Zustand zuriickversetzen (nicht in den
urspriinglichen Zustand, was mit der Initialisierungsfunktion erfolgt - siehe Job 08).
Sie haben eine Stimme editiert und gespeichert. Dann haben Sie die Stimme
erneut fiir Editieren gewdhlt und initialisiert, sich aber entschieden, die vorher
editierte Version zu behalten. BEVCR Sie die neu tnitialisierte Stimme speichern,
kénnen Sie mit digsem Job die Stimme in den vorher editierten Zustand
zuriickversetzen.

BEDIENUNGSVERFAHREN

1.

Wihlen Sie beim Editieren den JOB 09.

eDIT VOICE :kevyA
Recall Edit ?

Falls Sie das Abrufen doch nicht durchfihren méchten, dricken Sie die — 1/NO-
Taste. Das Display zeigt den Editiermodus-Job an, der vor Wah! dieses Johs
gewdhlt wurde. Dann kénnen Sie den Editier-Modus verlassen oder weiter
editieren.
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2. Um das Abrufen durchzufiihren, driicken Sie die + 1/YES-Taste.

eDIT VOICE :keyA
Are you sure ?

Sie haben jetzt eine weitere Moglichkeit, das Abrufen doch nicht durchzufiihren,
indermn Sie die —1/NO-Taste dricken.

3. Dricken Sie erneut die + 1/YES-Taste, um das Abrufen durchzufihren. Das
Display zeigt die zuletzt editierte Stimme an. Oder falls Sie gine vorher editierte
Version der letzten Stimme gewahit haben, wird die gleiche Stimme angezeigt,
aber wenn Sie die Instrumententaste driicken, die der Stimme entspricht, héren
Sie sie im vorher editierten Zustand.

eDIT VOICE :kevA
Voice:Int-BD 1

Sie kbinnen: jetzt weiter editieren oder die abgerufene Stimme speichern (siehe Job
07).

STIMMENEDITIER-MODUS

Vergleichssymbaol
M

eDIT VOICE :KkeyA
Pitch=% g cent

Curser verschwindet

. Dricken Sie die STOPICONTINUE-Taste erneut, um zur editierten Version der

Stimme zurtckzukehren, Das "Vergleichssymbol” verschwindet, und dar Cursor
wird wieder angezeigt.

eDIT VOICE :kevA
Pitch=+81688 cent

Sie kénnen andere Parameter (Jobs 02 bis 06) wihlen und die Parameterwerte
mittels der STOP/CONTINUE-Taste vergleichen.

EDITIER-VERGLEICH

FUNKTION Verglsich elner editlerten Stimme mit dem vorher
gewihlten Zustand.

Diese Funktion gestattet es, eine editierte Stimme mit dem Zustand der Stimme bei
der Wahl fur Editieren zu vergleichen (der Vergleichszustand entspricht nicht der
initialisierters Version der Stimme, falls sie bereits editiert und gespeichert wurde).
Diese Funktion kann nur dann eingesetzt werden, wenn der BX5 sich im Editier-
Modus befindet. Sie kénnen sie jederzeit beim Editieren verwenden — eine praklische
Méglichkeit, um sowohl mit dem Gehér als auch visuell (durch Ablesen der
Parameterwerte) die Wirkung Ihrer Editierarbeit zu begutachten.

BEDIENUNGSVERFAHREN

1. Drlcken Sie beim Editieren einer Stimme die STOP/CONTINUE-Taste,
Sie konnen jetzt die urspringliche Version der Stimme hdren, indem Sie die
entsprechende Instrumententaste betétigen. Auf dem Display erscheint ein
"Vergleichssymbol” (ber dem “e” von "eDIT", wahrend der Cursor verschwindet.
Der urspriingliche Wert des gegenwdrtig editierten Parameters wird angezeigt.

Beispiel: Pitch.
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UBERSICHT

Mit dem Tastenzuordnungs-Modus kdnnen Sie:

e Stimmen in den RAM-Speicher des RX5 kopieren.

e Stimmen auf Instrumententasten oder Ausgangskandle zuordnen.
e Parameter zu den verschiedenen Instrumententasten editieren.

¢ Tastendaten sichemn und laden.

JOBS

Job 01 Tastenzuordnung (KEY ASSIGN). Sie kénnen jede gewiinschte Stimme auf
gine Instrumententaste zuordnen. (Siehe auch Jobs 06 und 08).

Job 02;  Parameterzuordnung (PARAMETER ASSIGN). Sie kdnnen vier Parameter
fiir jede Taste editieren.

Job 03:  Multistimme (MULTI VOICE). Ordnen Sie eine Stimme der oberen Reihe
der 12 Instrumententaste zu, um ein "Trommel-Keyboard™ mit
aufsteigender oder absteigender “Multischritt”-Skala an Tonhdhen, Pegeiln,
Attack- ung Decay-Zeiten zu kreieren. (Siehe auch Job 04.)

Job G4:  Multischritt (MULTI STEP). Wenn bereits eine Stimme einem Multischritt
zugeordnet ist, kénnen Sie die Multischritt-Parameter dndern. {(Siehe auch
Job 03))

Job 05:  Akzentpegel (ACCENT LEVEL). Setzt die Akzentpegel (2 fur jede Stimme).

Job 08:  Ausgangskanal-Zuordnung (OUTPUT CHANNEL ASSIGN). Ordnet einem
der 12 Ausgangskandle zu jedem Paar Instrumententasten eine beliebige
Stimme zu. Dies erfolgt gewdhnlich vor der Zuordnung einer Stimme auf
eine Instrumententaste. {Siehe Jobs 01 und 09.}

Job 07:  Tastendaten sichern (SAVE KEY DATA). Sichert bis zu 3 "Trommelsétze™,
bestehend aus allen Daten zu den Instrumententasten. (Siehe Jobs 01 bis
04).

Job 08:  Tastendaten laden (LOAD KEY DATA). Ladt einen "Trommelsatz”. (Siehe
Job 07)) )

Job 09:  Stimme kopieren (COPY VOICE). Kopiert eine interne oder Cartridge-
Stimme in den internen RAM-Speicher,

ANWAHL DES
TASTENZUORDNUNGS-MODUS

Dricken Sie die KEY ASSIGN-Taste, um den Tastenzuordnungs-Modus einzuschalten.

Das Display zeigt dann den zuletzt in dieser Betriebsart angewdhiten Job.

Um den Tastenzuordnungs-Modus wieder zu verlassen, dricken Sig nun, oder
nachdem Sie ein Tastenzuordnungs-Parameter oder eine -Funktion zugeordnet haben,
eine beliebige Modustaste oder die PATTERN/SONG-Taste.

Die Jobs werden durch Dricken der entsprechenden JOB-Taste (nach Einschalten
des KEY ASSIGN-Modus) angewdhlt, gefolgt von der Eingabe der Jol-Nummer Gber
die Zehnertastatur. Fiir die Wahl weiterer Jabs braucht die KEY ASSIGN-Taste nicht
mehr erneut gedriickt zu werden.

TASTENZUORDNUNGS-MODUS

JOB 01: STIMMENZUORDNUNG
FUNKTION Zzuordnung von Stimmen auf Instrumententasten.

Jeder Ausgangskanal des RX5S entspricht einem Paar Instrumententasten (z. B. Kanal
1 entspricht den Tasten A und M}. Alle Stimmen sind werksméBig Ausgangskanilen
zugeordnet (siehe Tastenzuordnungstabelle im Kapitel INSTRUMENTE). Jede Taste
besitzt also funf oder sechs Stimmen (eine kopierte Stimme und zwei oder drei
Cartridge-Stimmen) aus denen Sie wahlen kénnen. Die gleichen Stimmen stehen auch
auf der anderen Taste des betreffenden Tastenpaars zur Verfiigung.

® Sie konnen den Taster auch andere Stimmen zuordnen als in der
Tastenzuordnungstabetle angegeben. Bei Verwendung der Stereoausgénge des
RX5 kénnen Sie jeder Stereoposition jede beliebige Stimme zuordnen. Naheres
Uber die Neuzuordnung interner Stimmen auf jede beliebige Taste finden Sie in der
Beschreibung zu TASTENZUORDNUNGS-JOB 09. Hinweise Ober die
Neuzucrdnung interner und Cartridge-Stimmen finden Sie in der Beschreibung zu
TASTENZUORDNUNGS-JOB 086.

Die foigende Aufstellung zeigt alle méglichen Stimmen/Ausgangs-Zuordnungen.

Instrumententasten A — X
Jedes Tastenpaar entspricht einem Ausgangskanal (z.B. A+M — Kanal 1)

f f 1

JOB #01 JOB #01 JOB #01
. .
Ausgangs- Ausgangs- f Ausgangs-
kanale kanéle kandle
112 112 t,l,.:’ 12
Permanente f
Fioranons JOB #06 JOB #06
Interne RAM. Wellenform-
Stimmen JOB #09- Stirmmen —JOB # 09+ Daéi?ﬁ?%rgﬁge-
BEDIENUNGSVERFAHREN

1. Driicken Sie die KEY ASSIGN-Taste und wahlen Sie Job 01. Das Display zeigt die
zuletzt in diesem Job angewdhlte Stimme.
2. Driicken Sie die Instrumententaste, der eine Stimme zugeordnet werden soll.

Voice Assign
keyA :Int-BD 1
I_,_l L T 1

Stimme  Instrumentsntaste
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3. Bedienen Sie sich der Tasten —1/NO und + 1/YES, um die Stimmen zu
durchschreiten, die auf der gewahilen Taste zur Verfligung stehen. Wenn die
gewiinschte Stimme im Display erscheint, wird sie automatisch der gewéhiten
Taste zugeordnet.

Voice Assign
keyA :Crt-BD 3

1

T
Neue Stimme

JOB 02: PARAMETERZUORDNUNG
FUNKTION

Editieren von Tonhohe, Pegel, Attack- und Decay-
Parametern jeder beliebigen Instrumententaste,

Diese Funktion arbeitet unabhdngig von den Editierstimmen-Funktionen. Sie "versetzt”

die Parameter jeder bheliehigen Stimme, die einer gewéhlten Instrumententaste
zugeordnet ist. Wenn der gleichen Taste eine neue Stimme zugeordnet wird, wird
diese genau um den gleichen Betrag versetzt, wie die vorherige Stimme. Auf dem
Display wird sowohl der Versatzbetrag als auch der tatsdchliche Parameterwert {gine
Kombination der mit diesem Job und dem Editierstimmen-Modus eingestellten
Parameterwerte) angezeigt. Wenn ein Parameter bereits im Editiermodus an seinen
oberen oder unteren Grenzbereich gesetzt wurde, ist eine (ber diese Grenze
hinausgehende Versetzung mittels Tastenzuordnungs-Modus nicht méglich.

& Beim Schreiben eines Patterns werden die Tastenzuordnungs-Parameter
gespeichert. Es besteht daher die Méglichkeit, die Parameter zu &ndern und menr
Noten in das gleiche Pattern zu schreiben — — ideal flr die Hinzufligung anderer
Klange und Tonh&hen auf ein Pattern.

BEDIENUNGSVERFAHREN

1. Driicken Sie die KEY ASSIGN-Taste und wahlen Sie JOB 02. Die Anzeige zeigt
den zuletzt fiir diesen Job gewahlten Parameter.

2. Driicken Sie die zu editierende Instrumententaste. Sie kénnen nun aus den vier
editierfahigen Parametern auswahlen.

PARAMETER 1: TONHUHE

1. Dricken Sie die Taste "1”, um die Tonhéhe anzuwdhlen.

TASTENZUORDNUNGS-MODUS

keyA :Int-BD 1

pitch £+ #A(x @)
[ T\ i ]
Tonhdhenwert Versatzwert

2. Verwenden Sie die Tasten — 1/NO und + 1/YES oder den DATA ENTRY-
Schieberegler, um die Tonhdhe in Halbtonschritten zu dndern. Wenn Sie die Taste
"0 gedriickt halten, erfolgt bei Driicken der Tasten —1/NO oder + 1/YES eine
Tonhdhendnderung in 1/10 Halbtonschritten. Die Tonhthenwerte werden in 1/10
Halbtoneinheiten angezeigt.

Bereich: +60 Halbténe {Versatz) angezeigt als £600 Einheiten. Der tatsdchliche
Tonhdhenbereich geht von + 24 bis — 36 Halbtonschritte (die tatséchliche Tonhdhe
|4kt sich nicht iiber diese Grenzwerte hinaus versetzen).

PARAMETER 2: PEGEL

1, Dricken Sie die Taste 2", um den Pegel anzuwdéhlen.

KeyA :Int-BD 1
level 27 ( @@)

Pegelwert Versatzwert

2. Verwenden Sie die Tasten —1/NO und + 1/YES cder den DATA ENTRY-
Schieberegler, um den Instrumententasten-Pegel zu dndern.

Bereich: +31 (Versatz). Der tatséichliche Pegelbereich geht von 00 bis + 31 (der
tatsdchliche Pegelwert 14Bt sich nicht Uber diese Grenzwerte hinaus versetzen).

PARAMETER 3: ATTACK

1. Dricken Sie die Taste ”3", um die Attack-Zeit anzuwahlen.

keyA :Int-BD 1
attack 99 ( 4@)
I_|_IL___,_J

Altack- Zeitwert Varsatzwert

2. Verwenden Sie die Tasten —1/NO und + 1/YES oder den DATA ENTRY-
Schieberegler, um die Attack-Zeit zu &ndern.

Bereich: +63 (Versatz). Der tatséchliche Attack-Zeitbereich geht von 01 bis + 99 (die
tatséchliche Attack-Zeit 1881 sich nicht (iber diese Grenzwerte hinaus versetzen).
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TASTENZUORDNUNGS-MODUS

HINWEIS: Lange Attack-Zeiten fihren zu "Schieifen”. Ndheres hierzu finden im
Abschnitt EDITIERSTIMMEN-JOB 03.

PARAMETER 4: DECAY

1. Drlcken Sie die Taste "4", um die Decay-Zeit anzuwahien,

keyA :Int-BD 1
decay 35,45( 88)

= (E—

Tatsédchlicher Decay-Zeitwert 1 Versatzwert
Tatséchlicher Dacay-Zeitwert 2

2. Verwenden Sie die Tasten —1/NO und +1/YES oder den DATA ENTRY-
Schieberegler, um die Decay-Zeil zu dndern,

Decay-Zeit 1 und Decay-Zeit 2 werden gleichermaken betroffen. Nahere Erklarungen
zu diesen Parametern finden Sie im Abschnitt EDITIERSTIMMEN-JOB 03. Der Pegel
von Decay 1 wird hiervon NICHT beeinflubt.

Bereich; +63 (Versatz). Der tatséchliche Decay-Zeitbereich geht von 01 bis + 99 (die
tatsdchliche Decay-Zeit 1Bt sich nicht Uber diese Grenzwerte hinaus versetzen).

HINWEIS: Lange Decay-Zeiten fihren zu "Schleifen™. Nidheres hierzu finden im
Abschnitt EDITIERSTIMMEN-JOB 03.

® Solange die Multistimme eingeschaltet ist, kann keine andere Stimme den Tasten
A bis L zugeordnet werden.

® Zur Anderung von bereits eingesteliten Multischritt-Parametern nach dem
Verlassen des Jobs, diesen Job NICHT erneut benuizen, weil ansonsten alle Ihre
Einstellungen geléscht werden. Siehe auch Job 04.

JOB 03: MULTISTIMME

FUNKTION Zzuordnung jeder beliebigen Stimme auf die
Instrumententasien A bis L, mit anschlieBender
Programmierung einer auf- oder abwiirts laufenden
Parameter-Skala zu diesen 12 Tasten.

im Muitistimmen-Modus ist nur monaurales Spielen der zugeordneten Stimme
mdglich, selbst dann, wenn die urspriingliche Taste nicht zum Bereich A bis L gehdrt,
Bei Verwendung von Sterecausgdngen werden die Stimmen der Tasten A bis L an die
gleiche Stereoposition gesetzi, wie die urspringlich gewahite Stimme.

Der Multistimmen-Modus ermdglicht die unabhingige Eingabe von vier Multischritt-
Werten. Die Werte messen den Unterschied in Tonhdhe, Stimmenpegel, Attack- und
Decay-Zeit zur jeweils benachbarten Taste. Dies macht die Instrumententasten A bis
L praktisch in ein 12-Noten-Keyboard, das sich der gewdhiten Stimmen als Tonguelle
bedient. Tonhéhe, Stimmenpegel, Attack- und Decay-Zeil kénnen von Taste A bis
Taste L in gleichen Schritten ansteigen oder abfalien.

® Solange die Multistimme eingeschaltet ist, werden die urspriinglichen
Stimmenkidmge der Tasten A bis L durch die gewahlten Stimmen ersetzt.

BEDIENUNGSVERFAHREN

1. Dricken Sie die KEY ASSIGN-Taste und wihlen Sie JOB 03.

Multi wvoice
push Voice or No

Wenn der Muitistimmen-Modus bereits eingeschaltet ist, kénnen Sie ihn durch
Dricken der Taste —1/NO wieder ausschalten. Das Display kehrt auf die Decay-
Zeit-Anzeige des vorigen Jobs {Job 02: Parameterzuordnung) zurlick.

2. Dricken Sie die Instrumententaste die der gewahlten Stimme entspricht, um den
Multistimmen-Modus einzuschalten. Die Mult-LED leuchiet daraufhin auf. Die
gewdhlte Stimme (&8t sich nun auf den Tasten A bis L spielen, und es koénnen die
Multischritt-Parameter gewahlt und eingestellt werden. Auf dem Display wird die
gewdhlle Stimme gezeigt sowie der zuletzt gewihite Multischritt-Parameter,
Beispiel: Tonh&he.

Stimme

multi:Int-BD 1

pitch @ step
L. ] LI_!
Parameter ‘Schrittwert

PARAMETER 1: TONHOHE

1. Drlicken Sie die Taste “1”, um die Tonhdhe anzuwahien.

multi:Int-BD 1
pitch @ step

2. Verwenden Sie die Tasten —1/NO und + 1/YES oder den DATA ENTRY-
Schieberegler, um die Tonhdhe in Schritten von 1/10 Halbtdnen zu &ndemn. Die
Tonh&henwerte werden in 1/10 Halbicneinheiten angezeigt.
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Bereich: +2 Halbtine, entspricht dem Bereich Uber 12 Instrumententasten von +2
Oklaven. Anzeige erfolgt in Einheiten von +200.

3. Drilcken Sie die START-Taste, um mit der Tonh&heneinsteliung zu beginnen. Auf
dem Display wechselt die Meldung “step” kurzfristig auf “set!” und kehrt dann
wieder auf "step” zurlick.

& Die urspringliche Tonhdhe wird in Taste A beibehalten. GemaB positiver oder
negativer Tonhdhenschritt-Einstellung werden die Tasten B bis L mit aulsteigender
oder absteigender Tonhdhenfolge belegt.

HINWEIS: Die Multischritt-Funktion kann die Stimmentonhdhe nicht Uber die Ober-
bzw. Untergrenze des Tonhdhenbereichs {wie er von den EDITIERSTIMMEN- oder
TASTENPARAMETER-ZUORDNUNGS-Funktionen gesetzt wurde) hinaus verdndern,
Wenn sich die Tonhhe der Stimme bereits an oder nahe der Grenze befindet,
werden alle Tasten rechts der Taste, die diesen Grenzwert erreicht, die gteiche
Tonh&he erhalten.

PARAMETER 2: STIMMENPEGEL

1. Driicken Sie die Taste "2", um den Stimmenpegel anzuwéhlen.

multi:Int-BD 1
level ?d step

2. Verwenden Sie die Tasten —1/NO und + 1/YES oder den DATA ENTRY-
Schieberegler, um den Pegelschritt zu dndern.

Bereich: £10.

3 Driicken Sie die START-Taste, um mit der Pegelschritteinstelung zu beginnen. Auf
dem Display wechselt die Meldung "step” kurzfristig auf "set!” und kehrt dann
wieder auf "step” zuriick.

e Der usspringliche Pegel wird in Taste A beibehalten. Gemab positiver oder
negativer Pegelschritt-Einstellung werden die Tasten B bis L mit aufsteigender
oder absteigender Pegelfolge belegt.

HINWEIS: Die Multischritt-Funktion kann den Stimmenpegel nicht Gber die Ober- bzw.
Untergrenze des Pegelbereichs (wie er von den EDITIERSTIMMEN- oder
TASTENPARAMETER-ZUORDNUNGS-Funktionen gesetzt wurde) hinaus verandern.
Wenn sich der Pegel der Stimme bereits an oder nahe der Grenze befindet, werden
alle Tasten rechts der Taste, die diesen Grenzwert erreicht, den gleichen Pegel
erhakten.

TASTENZUORDNUNGS-MODUS

PARAMETER 3: ATTAGK-ZEIT

1. Driicken Sie die Taste "3", um die Attack-Zeit anzuwdéhlen.

malti:Int-BD 1
attack @ step

2 Verwenden Sie die Tasten —1/NO und + 1/YES oder den DATA ENTRY-
Schieberegler, um die Attack-Zeit zu dndern.

Bereich: x£10.

3. Dricken Sie die START-Taste, um mit der Einstellung der Attack-Zeit zu beginnen.
Auf dem Display wechselt die Meldung “step™ kurziristig auf "set!” und kehrt
dann wieder auf "step” zurlck,

& Der urspringliche Attack-Zeit wird in Taste A beibehalten. GemaB positiver oder
negativer Einsteliung der Attack-Zeit werden die Tasten B bis L mit aufsteigender
oder absteigender Attack-Zeitfolge belegt.

HINWELS: Die Multischritt-Funktion kann die Attack-Zeit

nicht Ober die Ober- bzw. Untergrenze des Pegelbereichs (wie er von den
EDITIERSTIMMEN- oder TASTENPARAMETER-ZUORDNUNGS-Funktionen gesetzt
wurde} hinaus verandern. Wenn sich die Attack-Zeit der Stimme bereits an oder nahe
der Grenze befindet, werden alle Tasten rechts der Taste, die diesen Grenzwert
erreicht, die gleiche Attack-Zeil erhaiten.

PARAMETER 4: DECAY-ZEIT

1. Dricken Sie die Taste "4”, um die Decay-Zeit anzuwéhlen.

multi:Int-BD 1
decay 3 step

2. Verwenden Sie die Tasten —1/NO und + 1/YES oder den DATA ENTRY-
Schieberegler, um die Decay-Zeit zu dndern. ’

Bereich: £10.
3. Dracken Sie die START-Taste, um mit der Einstelung der Decay-Zeit zu beginnen.

Auf dem Display wechselt die Meldung "step” kurzfristig auf "set!” und kehrt
dann wieder auf "step” zuriick.
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YW TASTENZUORDNUN

G5-MODLUS

® Der urspringliche Decay-Zeil wird in Taste A beibehalten. Gemah positiver oder
negativer Einstellung der Decay-Zeit werden die Tasten B bis L mit aufsteigender
oder absteigender Decay-Zeitioige belegt.

HINWEIS: Die Multischritt-Funktion kann die Decay-Zeit

nicht {ber die Ober- bzw. Untergrenze des Pegelbereichs (wie er von den
EDITIERSTIMMEN- oder TASTENPARAMETER-ZUCRDNUNGS-Funkticnen gesetzi
wurde) hinaus verdndern. Wenn sich die Decay-Zeit der Stimme bereits an oder nahe
der Grenze befindet, werden alle Tasten rechts der Taste, die diesen Grenzwert
erreicht, die gleiche Decay-Zeit erhalten.

JOB 04: MULTISCHRITT

FUNKTION Anderung der Multischritt-Parameter einer Stimme, die den
Instrumententasten A bis L iiber die Multistimmen-Funktion
zugeordnet ist.

Dieser Job hat exakt die gleichen Funktionen wie die im vorhergehenden Job
beschriebena Multischritt-Funktion, wenn BEREITS den Instrumententasten A bis L
Uiber die Multistimmen-Funktion eine Stimme zugeordnet wurde. Diese Funklion gibt
lhnen die Moglichkeit, Verdnderungen an Multischritt-Parametern vorzunehrnen, die
Sie vorher bareits eingestellt haben. Andernfalls, wenn Sie versuchen, mit Job 03
Multischritt-Einstellungen zu dndern, missen Sie zundchst |hre gewdhlte Stimme dem
Multimodus neu zuordnen, womit alle bisherigen Multischritt-Einstellungen geléscht
werden.

® Beim Schreiben eines Patterns werden die Multischritt-Parameter gespeichert, Es
besteht daher die Maglichkeit, die Parameter zu &ndern und mehr Noten in das
gleiche Pattern zu schreiben — — ideal fiir die Hinzufiigung anderer Klange und
Tonhéhen auf ein Pattern.

HINWEIS: Dieser Job kann NICHT angewahlt werden, wenn dem Multimodus nicht
bereits eine Stimme zugecrdnet wurde.

FUNKTION programmieren von zwei verschiedenen Pegeliinderungen
zu einzelnen Stimmen. Bei Driicken elner beliebigen
Instrumententaste und gleichzeitigem Gedriickthalten einer
der griinen ACCENT-Tasten spielt das Instrument mit dem
Ton seines AKZENT-Pegels 1 oder 2.

Der Akzentpegelbereich ist der gleiche wie der Stimmenpegelbereich {siehe
EDITIERSTIMMEN-JOB 05). Die Einstellung des Akzentpegels wird auf die Einstellung
des Stimmenpegels ADDIERT, um den tatsdchlichen Akzenipegel zu erzeugen.
Kreative Effekte lassen sich erzielen, wenn Sie negative Akzentpegel ginstellen,

BEDIENUNGSVERFAHREN

1. Nach erfolgter Zuordnung einer Stimme auf den Multimodus dricken Sie die KEY
ASSIGN-Taste und wihlen Sie JOB 04. Das Display zeigt den zuletzt gewéhlten
Multischritt-Parameter.

2. Multischritt-Parameter lassen sich anwahlen und neu editieren. Néhere Hinweise
entnebmen Sie bitte den Beschreibungen zu Job 03.

BEDIENUNGSVERFAHREN

1. Driicken Sie die KEY ASSIGN-Taste und wahlen Sie JOB 05. Das Display zeigt
den zuietzi gewdhlten Akzentpegel dieses Jobs. Beispigl: Akzent 1.

Accent 1 Level
-~ gelect Voice

2. Drlcken Sie die Instrumententaste, fiir die der Akzenipegel eingestelit werden soll.

Accent 1 Leve]
Int-BD 1 = @@

3. Zum Setzen der Akzente dricken Sie zundchst AGCENT 1 cder ACCENT 2.
Betitigen Sie dann die Tasten —1/NO und + 1/YES ocer den DATA ENTRY-
Schieberegler, um den entsprechenden Akzentpegel einzustellen.

Bereich: +£31. Der Stimmenpegelbereich geht von 0 bis 31. Wenn die Einstellung des
Akzentpegels PLUS die des urspriinglichen Stimmenpegels den Wert 31 lberschreitet
oder kleiner ist als 0 {im Falle negativer Akzentsetzung), wird der tatséchliche
Akzentpegei auf 31 bzw. 0 (AUS) gesetzt.

JOB 05: AKZENTPEGEL

JOB 06: AUSGANGSKANAL-ZUORDNUNG

FUNKTION Zuordnung kopierter oder Cartridge-Stimmen an
Ausgangskanile.

Jeder Ausgangskanal (1 bis 12) entspricht einem Paar Instrumentenstimmen (A plus
M bis L plus X). Diese Funktion erméglicht die Zuordnung jeder beliebigen kopierten
oder Cartridge-Stimme auf jede beliebige Taste. Ordnen Sie hierzu zundchst die
Stimme dem geeigneten Ausgangskanal zu, und ordnen Sie daraufhin mittels
TASTENZUORDNUNGS-JOB 01 die Stimme einer der beiden Tasten zu, die diesem
Ausgangskanal enispricht.
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® Interne Stimmen sind bereits den Ausgangskanélen zugeordnet (siehe
Tastenzuordnungstabeile im Abschnitt SPIELEN DER INSTRUMENTE DES RX5 im
Kapitel INSTRUMENTE). Sie kénnen jedoch bis zu 12 dieser Stimmen in den RAM-
Speicher des RX5 kopieren (siche TASTENZUORDNUNGS-JOB (9), so daf sie
jedem beliebigen Ausgangskanal zugeordnet werden kénnen.

TASTENZUORDNUNGS-MODLUS

BEDIENUNGSVERFAHREN

1. Driicken Sie die KEY ASSIGN-Taste und wéhlen Sie JOB 06. Das Display zeigt
die tetzte Stimme und die Cursor-Position, die in dieser Betriebsart gewahlt wurde.

OQutput Ch Agsign
Cpl-BD 1 R=#01

I—TH—J I_'_l

Stimme Ausgangskanal-Nummer
Bei Driicken von ACCENT 2 wandert der Cursor zwischen der Stimmengosition
und der Kanalnummerposition hin und her.
2. Betzen Sie den Cursor auf die Stimmenposition. Verwenden Sie die Tasten — 1/NO
und + 1/YES fur die Anwahl der zuzuordnenden Stimme.
3. Setzen Sie den Cursor au! die Ausgangskanal-Nummer. Verwenden Sie den DATA
ENTRY-Schieberegler, um den Ausgangskanal (1 bis 12} sinzustellen.

JOB 07: TASTENDATEN SICHERN

FUNKTION spsichern der Daten aller 24 Instrumententasten in den
Speicher des RX5. Die gespeicherten Daten sind alle
TASTENZUORDNUNGS-MODUS-Daten und umfassen:

# Daten von JOB 01 {Stimmenzuordnung)
¢ Daten von JOB 02 (Parameterzuordnung)
® Daten von JOB 03 (Multistimme)

® Daten von JOB 04 (Multischritt).

Drei komplette Datensétze kénnen unabhangig gespeichert werden,

Mit dieser Funktion haben Sie die Mogtichkeit, drei vollstandige "Trommelsitze™ zu
speichern.

HINWEIS: Beim Sichern von Tastendaten werden sémitliche bestehenden Daten, die
sich auf dem zugewiesenen Speicherplatz befinden, geléscht. Wenn Sie dies
vermeiden wollen, konnen Sie die betreffenden Daten vorher auf Cassette schraiben.
Siehe CASSETTENMODUS-JOB 05.

BEDIENUNGSVERFAHREN
1. Dricken Sie die KEY ASSIGN-Taste und wihlen Sie JOB 07.

Auftorderungszeichen fir die
Speicherplatz-Nr.

]

Save key Data#*)
select 1 to 3

2. Dricken Sie die Tasten "1”, "2" oder "3" zur Anwahl des Speicherplatzes fiir die
Tastendaten. Beispiel: 1.

Speicherplatz-Nr.

—

Save key Data#1
select 1 to 3

Vor dem tatsdchlichen Speichern kénnen Sie sich auch fir ginen anderen
Speicherptatz entscheiden.

3. Zum Speichern der Tastendaten dricken Sie die Taste + 1/YES. Auf dem Display
erscheint fir einen kurzen Moment:

Save Kkey Data#l
completed!

AnschlieBend wird auf die vorherige Anzeige ohne Cursor zuriickgekehri.

JOB 08: TASTENDATEN LADEN
FUNKTION speichem der Daten aller 24 Instrumententasten.
Mit dieser Funktion haben Sie die Méglichkeit, Tastendaten, bestehend aus einem von

drei volistandig verschiedenen "Trommelsatzen”, zu laden. Fur nihere Einzelheiten zu
den Daten, die tatsichlich geladen werden, beziehen Sie sich bitte auf Job 07.
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[ol TASTENZUORDNUNGS-MODLUS

BEDIENUNGSVERFAHREN
1. Dricken Sie die KEY ASSIGN-Taste und wahlen Sie JOB 08.

Aufforderungszeichen 1lr die
Tastendaten-Nr.

™

Load kKey Data##
select 1 to 3

2. Dricken Sie die Tasten "1”, "2” oder "3" zur Anwah! der zu tadenden
Tastendaten. Beispiel: 1.

Tasiendaien-Nr.

Load Key Data#l}
select 1 to 3

® Vor dem tatsachlichen Laden kénnen Sie sich auch fur Datentasten entscheiden.

3. Zum Laden der Tastendaten driicken Sie die Taste + 1/YES. Auf dem Display
erscheint fUr einen kurzen Moment:

Load key Data#l
completed!

BEDIENUNGSVERFAHREN

1. Driicken Sie die KEY ASSIGN-Taste und wahien Sie JOB 09. Das Display zeigt
die Stimme, die Kopier-Zieladresse und die Cursor-Position, die zuletzt gewéhit
wurden.

Copy Voice Data
Int-BD 1 N »Cpl
L T - 1 ]

Stimme Kopier-Zieladresse

2. Verwenden Sie ACCENT 2, um den Cursor zwischen dem Stimmennamen und der
Nummer der Kopier-Zieladresse zu bewegen. Mit den Tasten — 1/NC und + 1/YES
kénnen Sie dann die Stimme bzw. die Kopier-Zieladresse anwéhlen.

3. Drilicken Sie die START-Taste, um die Kopierfunktion durchzufihren. Auf dem
Display erscheint fir einen kurzen Moment:

Copy Voice Data
completed!

AnschlieBend wird auf die vorherige Anzeige ohne Cursor zurlickgekehrt.

JOB 09: STIMME KOPIEREN

FUNKTION Kopieren intemer oder Cartridge-Stimmen in den intemen
RAM-Speicher.

interne Stimmen sind bereits den Ausgangskaniten (und dementsprechend
bestimmten Paaren von Instrumententasten) zugeordnet. Durch das Kopieren einer
Stimme in den RAM-Speicher kann diese anschlieBend einem Ausgangskanal
zugeordnet werden (siehe TASTENZUCRDNUNGS-JOB 06), und von dort dann jeder
beliebigen Taste (siehe TASTENZUORDNUNGS-JOB 01).

Sowohl interne als auch Cartridge-Stimmen kénnen in den RAM-Speicher
(erforderlichenfalls auf mehr als eine Stelle) kopiert und editiert werden, um neue
Stimmen zu schaffen, wihrend die urspriingliche Stimme erhalten bleibt und ebenfalls
gespielt werden kann.



Unknown
 

Unknown
 


51

CARTRIDGE-MODUS

UBERSICHT

Mit dem Cartridge-Modus kénnen Sie:

® Sequenzdaten (Pattern-, Song- und Song-Ketten-Daten) und Stimmendaten
auf die Daten-Cartridge Yamaha RAM4 sichern.

® Verifizieren, daB die Daten einwandfrei gesichert wurden.

® Daten von der Cartridge in den RX5 laden.

® Daten-Cartridges formatieren.

® Bevor Sie den Cartridge-Modus einschalten, vergewissern Sie sich, daB die
Daten-Cartridge RAM4 einwandfrei im betreffenden Cartridge-Einschub an der
Rickwand des RX5 sitzi,

® Nach jedem Speichervorgang sollten Sie sich davon lberzeugen, dak die Daten
einwandirei gespeichert wurden. Damit vermeiden Sie, wertvolle Daten zu
verlieren. Die Verifizierungsfunktion vergleicht die auf die Cartridge gesicherten
Daten mit den Ausgangsdaten des RX5.

JOBS

Der Cartridge-Modus verfugt (iber 13 Jobs, die sich auf die vier Hauptfunkticnen
(Sichern, Laden, Verifizieren und Formatieren) beziehen. Sie sind wie folgt
aufgebaut:

Alle Sequenz- Alle Einzelne Alle
Stimrﬁgndaten Seguenzdaten Patterns Stimmendaten
Sichern #01 #02 #03 #04
Lagen #11 #12 #13 #14
Verifizieren #21 #22 #23 #24
Formatieren #30 (Formatieren einer neuen RAM“4-Cartr+‘dge fur die Verwendung mit dem RX5)
ANWAHL DES CARTRIDGE-MODUS DATENSICHERUNG

Drucken Sie die CASSETTE/CARTRIDGE Taste, um den Cartridge-Modus
einzuschalten. Bei jedem weiteren Driicken dieses Tastenschalters wechsell der
RX5 zwischen Cartridge- und Cassettenbetrieb. Bei angewdhltem Cartridge-Modus
leuchtet die CART-LED.

Um den Cartridge-Modus wieder zu verlassan, driicken Sie nun, oder nachdem Sie
eine Cartridge-Funkiion ausgefihrt haben, eine beliebige Modustaste oder die
PATTERN/SONG-Taste.

Die Jobs werden durch Driicken der entsprechenden JOB-Taste (nach Einschalten
des Cartridge-Modus) angewahit, gefolgt von der Eingabe der Job-Nummer iiber die
Zehnertastatur. FOr die Wahl weiterer Jobs braucht die CASSETTE/CARTRIDGE-
Taste nicht erneut gedriickt zu werden.

JOB 01: SICHERN VON SEQUENZ- UND
STIMMENDATEN

JOB 02: SICHERN VON SEQUENZDATEN

JOB 04: SICHERN VON STIMMENDATEN

FUNKTION sichem aller Sequenz- undfoder Stimmendaten auf die
Daten-Cartridge Yamaha RAM4,

Sie haben die Méglichkeit, die Sequenzdaten fir bis zu 100 Patterns, 20 Songs und 3
Song-Ketten und/oder Stimmendaten fir alle 64 im RX5 gespeicherten Stimmen zu
sichern,

HINWEIS (JOB 01): Bereits auf der Cartridge befindliche Daten werden bei einem
Speicharvorgang vollstdndig geldschl. Um ein versehentliches Lischen wertvoller
Daten zu vermeiden, sollten Sie sich vor jedem Speichervorgang davon liberzeugen,
ob die Cartridge leer ist bzw. ab Sie die evtl. auf der Cartridge befindlichen Daten
nicht mehr benétigen.
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CARTRIDGE-MODUS

HINWEIS {(JOB 02): Bereits auf der Cartridge befindliche Sequenzdaten werden bei
ginem Speichervorgang von Sequenzdaten vollstandig geldschi. Um ein
versehentliches Léschen wertvoller Sequenzdaten zu vermeiden, soliten Sie sich vor
jedem Speichervorgang davon Uberzeugen, ob Sie die evil. auf der Cartridge
befindlichen Sequenzdaten nicht mehr benttigen. Auf der Cartridge befindliche
Stimmendaten werden durch diesen Job NICHT beeinfluft.

HINWEIS (JOB 04): Bereits auf der Cartridge befindliche Stimmendaten werden bei
einem Speichervorgang von Stimmendaten vollsténdig geldscht. Um ein
versehentliches Léschen wertvoller Stimmendaten zu vermeiden, sollten Sie sich vor
jedem Speichervorgang davon (berzeugen, ob Sie die evtl. auf der Cartridge
befindlichen Stimmendaten nicht mehr ben&tigen. Auf der Cartridge befindliche
Sequenzdaten werden durch diesen Job NICHT beeinfluBt.

gefolgt von

CARTRIDGE CTRL
Save completed

BEDIENUNGSVERFAHREN D Vorgehensweise ist fiir alle

drei obigen Jobs die gleiche.

1. Driicken Sie die CASSETTE/CARTRIDGE-Taste, bis im Display der Cartridge-
Modus angezeigt wird. Wihlen Sie anschlieBend den gewlnschten Job 01, 02 oder
04. Beispiel: Job 01.

CARTRIDGE CTRL
Save Sqg&Voice?

2. Dricken Sie die Taste + 1/YES, um den Speichervorgang fortzusetzen.

CARTRIDGE CTRL
Save sure?

Das Display fragl Sie noch einmal, ob Sie vollsténdig sicher sing, daB sich auf der
Cartridge keine Daten befinden, die Sie nichi verlieren machten. Durch Driicken
der Taste — 1/NO haben Sie jetzt noch die Maglichkeit, den Speichervorgang
abzubrechen.

3. Drucken Sie erneut die Taste + 1/YES, wenn Sie die neuen Daten sichern wollen,

CARTRIDGE CTRL
Save executing

JOB 03: SICHERN EINZELNER PATTERNS

FUNKTION sichem der Daten elnes einzelnen, angewiihiten Patterns
auf die Daten-Cartridge Yamaha RAMA4.

Sie haben die Maglichkeit, die Sequenzdaten eines einzelnen Patterns zu sichern.
Jeder beliebige Pattern-Speicherplatz karnn gewshit werden.

HINWEIS: Wenn der in Ihrer Cartridge angewdhite Pattern-Speicherplaiz bereits mit
Daten beiegt ist, werden diese geléscht. Um ein versehentliches Ldschen wertvoller
Patterndaten zu vermeiden, soliten Sie sich vor jedem Speicharvorgang davon
Gberzeugen, ob Sie die evtl. auf der Cartridge befinglichen Patterndaten nicht mehr
bendtigen, Auf der Cartridge befindliche Stimmendaten werden von diesem Job NICHT
beeinflufit.

BEDIENUNGSVERFAHREN

1. Driicken Sie die PATTERN/SONG-Taste, bis im Display ger Pattern-Modus
angezeigt wird. Wahlen Sie anschliebend mit der Zehnertastatur oder den Tasten
—1/NO und + 1/YES das Pattern an, das gesichert werden soll.

2. Drilcken Sie die CASSETTE/CARTRIDGE-Taste, bis im Display der Cartridge-
Modus angezeigt wird. Wahlen Sie anschlieBend Job 03.

CARTRIDGE CTRL
Save PTN @0 ¢

3. Dricken Sie die Taste + 1/YES, um den Speichervorgang fortzusetzen.

CARTRIDGE CTRL
PTN 868~ Crt %
| o

Autforderungszeichen zur Eingabe der
Zieladresse
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4. Drucken Sie ACCENT 2, um den Cursor nach rechts zu versetzen. Wahten Sie
anschlieBend lber die Zehnertastatur die gewlnschte Nummer der Pattern-
Zieladresse. Beispiel: 00.

CARTRIDGE CTRL _
PTN 98 - Crt 86

Durch Bricken von ACCENT 2 kénnen Sie den Cursor zwischen Pattern und
Pattern-Zieladresse hin- und herwandarn lassen.

CARTRIDGE CTRL
Save sure?

Durch Dricken der Taste — 1/NO haben Sie jetzt noch die Maglichkeit, den Job
abzubrechen.
8. Dricken Sie erneut die Taste + 1/YES, wenn Sie die neuen Daten sichern wollen.

CARTRIDGE CTRL
Save executing

gefolgt von

CARTRIDGE CTRL
Save completed

CARTRIDGE-MODUS

FUNKTION

Laden aller Sequenz- und/oder Stimmendaten aus der
Daten-Cartridge Yamaha RAM4 In den RXS.

Sie haben die Maglichkeit, die Seguenzdaten fir bis zu 100 Patterns, 20 Songs und 3
Song-Ketten undfoder Stimmendaten {Ur alle 64 in der Daten-Cartridge gespeicherten
Stimmen in den RX5 zu laden.

HINWEIS (JOB 11): Wenn der RX5 bereits Daten enthdlt, werden diese beim Laden
von neuen Seguenz- und Stimmendaten voilsténdig geléscht. Um ein versehentliches
Laschen wertvoller Daten zu vermeiden, sollten Sie sich vor jedem Ladevorgang

davon lberzeugen, ob Sie die evtl. berells vorhandenen Daten nicht mehr bendtigen.

HINWEIS (JOB 02): Wenn der RX5 bereits Sequenzdaten enthilt, werden diese beim
Laden von neuen Sequenzdaten vollstindig geléscht. Um ein versehentliches Léschen
wertvoller Sequenzdaten zu vermeiden, sollten Sie sich vor jedem Ladevorgang davon
Uberzeugen, ob Sie die evtl. vorhandenen Sequenzdaten nicht mehr benitigen.
HINWEIS {JOB 04): Wenn der RX5 bereits Stimmendaten enthait, werden diese beim
Laden von neuen Stimmendaten vollstandig geltscht. Um ein versehentliches Léschen
wertvoller Stimmendaten zu vermeiden, soliten Sie sich vor jedem Ladevorgang davon
Uberzeugen, ob Sie die evtl. vorhandenen Stimmendaten nicht mehr benétigen.

LADEN VON DATEN

JOB 11: LADEN VON SEQUENZ- UND
STIMMENDATEN

JOB 12: LADEN VON SEQUENZDATEN

JOB 14: LADEN VON STIMMENDATEN

BEDIENUNGSVERFAHREN Die Vorgehensweise ist fiir alle
drei obigen Jobs die gleiche.

1. Driicken Sie die CASSETTE/CARTRIDGE-Taste, bis im Display der Carsiidge-
Modus angezeigt wird. Wéhlen Sie anschlieBend den gewinschten Jok 11, 12 oder
14. Beispiel: Job 11.

CARTRIDGE CTRL
Load Sq&Voice?

2. Dricken Sie die Taste + 1/YES, um den Ladevorgang fortzusetzen.

CARTRIDGE CTRL
Load sure ?

Burch Dricken der Taste — 1/NQ haben Sie jetzt noch die Méglichkeit, den
Ladevorgang abzubrechen.
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CARTRIDGE-MODUS

3. Driicken Sie erneut die Taste + 1/YES, wenn Sie die Daten laden wollen.

CARTRIDGE CTRL
Load executing

gefolgt von

CARTRIDGE CTRL
Load completed

JOB 13: LADEN EINZELNER PATTERNS

FUNKTION Laden der Daten eines einzelnen, angewihiten Patterns aus
der Daten-Cartridge Yamaha RAM4 in den RX5.

Sie haben die Mdglichkeit, die Sequenzdaten fir ein einzelnes Patiern zu laden. Jedes
beliebige Pattern kann in jeden beliebigen Pattern-Speicherplatz geladen werden.

HINWEIS: Wenn der angewihlie Pattern-Speicherpiatz bereits Daten enthdll, werden
diese beim Laden neuer, einzelner Patterndaten geléscht. Um ein versehentiiches
Léschen wertvoller Patterndaten zu vermeiden, sollten Sie sich vor jedem
Ladevorgang davon Uberzeugen, ob Sie die bereits vorhandenen Patterndaten nicht
mehr bendtigen. Im BX5 befindliche Stimmendaten werden von diesem Ladevorgang
NICHT beeinfluBt.

BEDIENUNGSVERFAHREN

1. Driicken Sie die PATTERN/SONG-Taste, bis im Display der Pattern-Modus
angezeigt wird. Wahlen Sie anschliebend mit der Zehnertasiatur oder den Tasten
—1#NO und + 1/YES den Pattern-Zieladresse an, auf der Sie die Daten laden
mdchten.

2. Driicken Sie die CASSETTE/CARTRIDGE-Taste, bis im Display der Cartidge-
Modus angezeigt wird. Wahlen Sie anschlieBend Job 13.

CARTRIDGE CTRL
Load PTN @@ ¢

3. Driicken Sie die Taste + 1/YES, um den Ladevorgang fortzusetzen.

CARTRIQGE CTRL
Crt **N> PTN 20

Aufforderungszeichen zur Eingabe der
Zieladresse

4. Geben Sie Uber die Zehnertastatur die Nummer der Pattern-Zieladresse ein, in die
Sie die Daten laden méchten. Beispiel: 11.

CARTRIDGE CTRL
Crt 118- PTN 20

5. Driicken Sie ACCENT 2, um den Ladevorgang fortzusetzen, Der Cursor wird nach
rechis versetzi. Sie kénnen nun die Nummer der Pattern-Zieladresse andern oder
auf Schritt 7 Gbergehen, um den Ladevorgang fortzusetzen.

8. Um die Nummer der Pattern-Zieladresse zu andern, verwenden Sie die
Zehnertastatur.

Durch Dricken von ACCENT 2 kdnnen Sie den Cursor zwischen Pattern und
Pattern-Zieiadresse hin- und herwandern lassen.
7. Driicken Sie die Taste + 1/YES, um den Ladevorgang fortzusetzen.

CARTRIDGE CTRL
Load sure 9

Durch Driicken der Taste — 1/NO haben Sie jetzt noch die Méglichkeit, den
Ladevorgang abzubrechen.
8. Dricken Sie erneut die Taste + 1/YES, wenn Sie die Daten laden wollen.

CARTRIDGE CTRL
Load completed
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VERIFIZIERUNG VON DATEN

JOB 21: VERFIZIEREN VON SEQUENZ- UND
STIMMENDATEN

JOB 22: VERIFIZIEREN VON
SEQUENZDATEN

JOB 24: VERIFIZIEREN VON
STIMMENDATEN

FUNKTION veritizierung, ob alle Sequenz- undioder Stimmendaten
einwandfrei auf die Daten-Cartridge Yamaha RAM4
gesichert wurden.

BEDIENUNGSVERFAHREN 0ie vorgehensweise ist fiir alle
drei obigen Jobs die gleiche. Diese
Jobs entsprechen den (und sollten
ausgefiihrt werden im AnschiuB an
die) Sicherungs-Jobs. lhre
Funktionen sind wie folgt:

JOB 21 verifiziert JOB 01.
JOB 22 verifiziert JOB 02.
JOB 24 verifiziert JOB 04.

1. Nach erfolgtem Sichern von Daten wahlen Sie den betreffenden Job 21, 22 bzw. 24.
Beispiel: Job 21.

CARTRIDGE CTRL
Verify Sq&Voice?

2. Drucken Sie die Taste + 1/YES, um den Verifizierungsvorgang fortzusetzen.

CARTRIDGE CTRL
Verify sure ¢

Durch Driicken der Taste —1/NO haben Sie jetzt noch die Méglichkeit, den
Verifizierungsvorgang abzubrechen.

CARTRIDGE-MODUS

3. Dalcken Sie erneut die Taste + 1/YES, wenn Sie die Daten verifizieren wollen.

CARTRIDGE CTRL
Verify executing

Wenn auf gine einwandireie Sicherung der Daten erkannt wurde, sieht das Display wie
folgt aus:

CARTRIDGE CTRL
Verify OKt!!'!

Beirm Erscheinen einer abweichenden Meldung beziehen Sie sich bitte auf das Kapitel
FEHLERMELDUNGEN.

JOB 23: VERIFIZIERUNG EINZELNER
PATTERNS

FUNKTION Verifiziert, ob ein einzelnes, gewdhltes Pattern korrekt in
die Daten-Cartridge Yamaha RAM4 gesichert wurde.

Sie haben die Maglichkeit, jedes beliebige der bis zu 100 im RXS gespeicherten
Patterns mit jedem der auf Daten-Carlridge gesicherten Patterns zu vergleichen. Sie
kénnen hierzu zwei verschiedene Pattern-Nummern eingeben, wenn Sie vorher ain
Pattern auf eine andere Nummer in der Daten-Cartridge RAM4 gesichert haben.

BEDIENUNGSVERFAHREN Dleser Job entspricht dem {und
sollte
ausgefiihrt werden im AnschluB an
den) Job 03. Sichern einzelner
Patterns.

1. Nach erfolgtem Sichern eines Patterns dricken Sie die CASSETTE/CARTRIDGE-
Taste ein- oder zweimal, um den Cartridge-Modus einzuschalten. Wahlen Sie dann
den Job 23.

CARTRIDGE CTRL
Verify PTN 88 ?
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CARTRIDGE-MODUS

2. Dricken Sie die Taste + 1/YES, um den Verifizierungsvergang fortzusetzen.

CARTRIDGE CTRL
PTN @88 Crt *x

3. Wihten Sie mit der Zehnertastatur die Nummer des im RXS gespeicherten

Patierns. Beispiel: 11.

CARTRIDGE CTRL
PTN 1182 Crt *=x
I_r_l

Aufforderungszeichen zur Eingabe der
Cartridge-Pattarn-Nr.

4. Dricken Sie ACCENT 2, um den Cursor zwischen den Pattern-Nummern des RX5
und der Daten-Cariridge zu bewegen.

CARTRIDGE CTRL _
PTN 11 » Crt 22Y

)

5. Wenn sich der Cursor am rechten Rand des Displays befindet, kénnen Sie die
Taste + 1/YES driicken, um den Veritizierungsvorgang fortzusetzen.

CARTRIDGE CTRL
Verify sure ?

Durch Dricken der Taste —1/NQ haben Sie jetzi noch die Moglichkeit, den
Verifizierungsvorgang abzubrechen.

6. Dricken Sie erneut gie Taste + 1/YES, wenn Sie die Daten verifizieren wollen.

Wenn auf eine einwandfreie Sicherung der Daten erkannt wurde, sieht das Display
wie folgt aus:

CARTRIDGE CTRL
Verify OK!!!

Beim Erscheinen einer abweichenden Meldung beziehen Sie sich bitte auf das Kapitet
FEHLERMELDUNGEN. h

FORMATIEREN
JOB 30: FORMATIEREN DER CARTRIDGE

FUNKTION Formatieren von neusn RAM4-Cartridges fiir die
Verwendung mit dem RX5.

Diese Funktion MUSS vor Verwendung einer neuen Daten-Cartridge Yamaha RAM4
durchgefihrt werden, bevor Sie diese fur das Sichern von Dater mit dem RX5
henutzen.

BEDIENUNGSVERFAHREN

1. Setzen Sie die Daten-Cartridge RAMA4 in den Cartridge-Einschub an der Rickwand
des RX5.

2. Dricken Sie die CASSETTE/CARTRIDGE-Taste, bis das Display den Cartridge-
Modus anzeigl, und wihlen Sie dann Job 30.

CARTRIDGE CTRL
Format Cartrg ?

3. Dricken Sie die Taste + 1/YES, um den Fermatiervorgang fortzusetzen.

CARTRIDGE CTRL
Format sure ¢

Sie kénnen jetzt entweder die neue Cartridge formatieren oger durch Dricken der
Taste —1/NO den Formatiervorgang aufheben,
4. Dracken Sie erneut die Taste + 1/YES, um die neue Cartridge zu formatieren.

CARTRIDGE CTRL
Format executing

gefolgt von

CARTRIDGE CTRL
Format completed

5. lhre Daten-Cartridge RAM4 ist nun formatiert und Sie kénnen damit beginnen,
Daten auf die Cart/ }Zu sichern.




UBERSICHT

Mit dem Cassetten-Modus kénnen Sie:

® Sequenzdaten (Pattern-, Song- und Song-Ketten-Daten) und Set-up-
Daten (Trommelsatz-, Akzentpegel- und MIDI-Daten) auf einer
normale
Tonbandcassette sichern.

# Verifizieren, daB die Daten einwandfrei gesichert wurden.

® Daten von einer Cassette in den RX5 laden.

¢ Bevor Sie den Cassetten-Modus einschalten, vergewissern Sie sich, daPB das
Cassettendeck korrekt am RX5 angeschlossen ist (sishe Abschnitt
RUCKWAND/ANSCHLUSSE).

® Der Cassettenausgang des RX5 ist auf einen Mikrofoneingang angepabBt, wahrend
sein Cassetteneingang auf den Ausgang eines normalen Datenrecorders angepalBt
ist. Es empfiehlt sich daher, einen Cumputerdaten-Cassettenrecorder zu benutzen.
Die Verwendung jedes hochwertigen Recorders ist jedoch ebenfalls méglich,

® Sorgen Sie daflr, daB die Tonkdpfe |hres Cassettenrecorders sauber und
entmagnetisiert sind. Vermeiden Sie die Zuschaltung von
Rauschunterdrickungssystemen, die die Genauigkeit der Aufzeichnung
beeintrachtigen kénnten. Verwenden Sie hohe Aufnahme- und Wiedergabepegel,
um das Bandrauschen so gering wie moglich zu halten.

SYNC-MODUS

HINWEIS: Alle Sicherungs-, Lade- und Verifizierungs-Vorgédnge lassen sich durch
erneutes Driicken der CASSETTE/CARTRIDGE-Taste unterbrechen. Beispiel:
Verifizieren.

CASSETTE CONTROL
Verify break!

Driicken Sie eine JOB- oder eine beliebige andere Modustaste, um dieses Display zu
I6schen.

JOBS

Der Cassetten-Modus verflgt lber 15 Jobs, die sich auf die drei Hauptfunktionen
(Sichern, Laden und Verifizieren) beziehen. Sie sind wie folgt aufgebaut:

:tli:zz?nj:z::n Sequ:rulfdaten Ele?tf:::g Stimrr?(lalr?daten Set-ups
Sichern #01 #02 #03 #04 #05
Laden #11 #12 #13 #14 #15
Verfizieren #21 #22 #23 #24 | #25

# SICHERN. Uberzeugen Sie sich vor jedem Sichern, daB Sie eine leere Cassette in

Ihren Cassettenrecorder eingelegt haben.

® LADEN und VERIFIZIEREN. Uberzeugen Sie sich vor jedem Laden und

Verifizieren, daf Sie die Datencassette in den Cassettenrecorder eingelegt haben
und sie sich am Anfang der aufgezeichneten Daten befindet.

& VERIFIZIEREN. Es ist unbedingt anzuraten, nach dem Sichern, die gesicherten

Dater noch einmal zu verifizieren. Dadurch gewéhrieisten Sie, daB die Daten
korrekt gesichert wurden, und Sie vermeiden, daB Sie mdglicherweise
unwiederbringliche Daten verlieren. Die Verifizierungsfunktion vergleicht die auf
Cassette gesicherten Daten mit den Originaldaten.

ANWAHL DES CASSETTEN-MODUS

Driicken Sie die CASSETTE/CARTRIDGE:-Taste, um den Casseiten-Modus
einzuschalten. Bei jedem weiteren Driicken dieses Tastenschalters wechselt der RXS
zwischen Cartridge- und Cassettenbetrieb. Bei angewihltemn Cassetten-Modus leuchtet
die CAS-LED. Das Display zeigt den zuletzt in diesem Modus gewdhlten Job.

Um den Cassetten-Modus wieder zu veriassen, driicken Sie nun, oder nachdem Sig
eine Cassetten-Funktion ausgefihrt haben, eine beliebige Modustaste oder cie
PATTERN/SCNG-Taste.

Die Jobs werden durch Drucken der enisprechenden JOB-Taste (nach Einschalten
des Cartridge-Modus) angewdhit, gefolgt von der Eingabe der Job-Nummer iiber die
Zehnertastatur, Fur die Wahl weiterer Jobs braucht die CASSETTE/CARTRIDGE-
Taste nicht erneut gedrie' y werden.
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[ : 3 SYNC-MODUS

DATENSICHERUNG

CASSETTE CTRL
JOB 01: SICHERN VON SEQUENZ- UND Save completed
STIMMENDATEN
JOB 02: SICHERN VON SEQUENZDATEN JOB 03: SICHERN EINZELNER PATTERNS
JOB 04: SICHERN VON STIMMENDATEN FUNKTION  Sicher der Daten aines einzel ahiten P
JOB °5= SICHERN VON SET-UPS au(; g:;saet:an:::d-elnes einzelnen, angew on Patlems
FUNKTION sichem aller Sequenz- undioder Stimmendaten oder Set-ups
auf Cassettenband. BEDIENUNGSVERFAHREN
Sie haben die Magtichkeit, die Sequenzdaten fiir bis zu 100 Patterns, 20 Songs und 3 1. Dricken Sie die PATTERN/SONG-Taste, bis im Display der Pattern-Modus
Song-Ketten und/oder Stimmendaten fir alle 64 im RXS gespeicherten Stimmen zu

angezeigt wird. Wahlen Sie anschlieBend mit der Zehnertastatur oder den Tasten

sichern. , _ _ —1/NO und +1/YES das Pattern an, das gesichert werden soll.
Setups lassen sich ebenfalls sichern, und zwar: . 2. Dricken Sie die CASSETTE/CARTRIDGE-Taste, bis im Display der Cassetten-
® Die 3 S&tze der im RX5S gespeicherten Tastendaten (siehe TASTENZUCRDNUNGS- Modus angezeigt wird. Wahlen Sie anschiieBend Jab 03.
JOB 07},
® Die Akzentpegel aller 84 Stimmen.
® Die MIDI-Ubertragungskanale aller 64 Stimmen. CASSETTE CTRL
® Der MIDI-Empfangskanal.
® Die MIDi-Tonnummem aller 64 Kandle. Save PTN @@ ¢

3. Zum Sichern der Daten schalten Sie den Cassettenrecorder auf AUFNAHME und
BEDIENUNGSVERFAHREN Die Bedienungsverfahren sind fiir driicken Sie die Taste + 1/YES.

die obigen vier Jobs identisch.

1. Driucken Sie die CASSETTE/CARTRIDGE-Taste, bis im Display der Cassetten-
Modus angezeigt wird, Wéhlen Sie dann Job 01. Cgs SETTE CTR% .
ave exXxecuting

CASSETTE CONTROL
Save Sqé&Voice? gefolgt von

2. Zum Sichern der Daten schalten Sie den Cassettenrecorder auf AUFNAHME und
dricken Sie die Taste + 1/YES. CASSETTE CTRL

Save completed

CASSETTE CTRL

Save executing

gefoigt von




LADEN VON DATEN

JOB 11: LADEN VON SEQUENZ- UND
STIMMENDATEN

JOB 12: LADEN VON SEQUENZDATEN

JOB 14: LADEN VON STIMMENDATEN

JOB 15: LADEN VON SET-UPS

FUNKTION iaden aller Sequenz- und/oder Stimmendaten oder Set-up-
Daten vom Cassettenband in den RXS.

Sie haben die Maglichkeit, die Sequenzdaten flr bis zu 100 Patterns, 20 Songs und 3
Song-Ketten undfoder Stimmendaten fir alle 64 auf Cassettenband gesicherien
Stimmen in den RX5 zu laden.

Set-ups lassen sich ebenfalls laden (siehe Job __ 05 zur Beschreibung der Set-ups).

HINWEIS (JOB 11): Wenn der RX5 bereits Sequenz- oder Stimmendaten enthalt,
werden diese beim Laden von neuen Sequenz- und Stimmendaten vollstandig
gelgscht, Um ein versehentliches Loschen wertvoller Daten zu vermeiden, sollten Sie
sich vor jedem Ladevorgang davon Uberzeugen, ob Sie die evil. bereits vorhandenen
Daten nicht mehr bendtigen.

HINWEIS (JOB 12): Wenn der RX5S bereits Sequenzdaten enthalt, werden diese beim
Laden von neuen Seguenzdaten vollstandig geldscht. Um ein versehentliches Ldschen
wertvoller Sequenzdaten zu vermeiden, sollten Sie sich vor jedem Ladevorgang davon
Uberzeugen, ob Sie die evtl. vorhandenen Sequenzdaten nicht mehr benétigen.

HINWEILS (JOB 14): Wenn der RX5 bereits Stimmendaten enthalt, werden diese beim

Laden von neuen Stimmendaten volistandig geldscht. Um ein versehentliches Loschen
wertvoller Stimmendaten zu vermeiden, sollten Sie sich vor jedem Ladevorgang davon
{iberzeugen, ob Sie die evil. vorhandenen Stimmendaten nicht mehr bendtigen.

HINWEIS (JOB 15): Wenn der RX5 bereits Set-up-Daten enthilt, werden diese beim
Laden von neuen Set-up-Daten vollstdndig geldscht. Um ein verseheniliches Léschen
wertvoller Set-up-Daten zu vermeiden, sollten Sie sich vor jedem Ladevorgang davon
liberzeugen, ob Sie die evil. vorhandenen Set-up-Daten nicht mehr bendtigen.

BEDIENUNGSVERFAHREN 0ie Bodienungsverfahren sind fiir
die vier obigen Jobs identisch.
Diese Jobs entsprechen den (und
sollten ausgefiihit werden im
AnschluB an die) Sicherungs-Jobs.

Ihre Funktionen sind wie foigt:

SYNC-MODUS

JOB 11 |4dt die in JOB 01 gesicherten Daten.
JOB 12 ladi die in JOB 02 gesicherten Daten.
JOB 14 |adt die in JOB 04 gesicherten Daten.
JOB 15 ladt die in JOB 05 gesicherten Daten.

1. Dricken Sie die CASSETTE/CARTRIDGE-Taste, bis im Display der Cassetten-
Modus angezeigt wird. Wahlen Sie anschlieBend den gewlnschten Job 11, 12, 14
oder 15. Beispiel: Job 11.

CASSETTE CTRL
Load Sq&Voice?

2. Driucken Sie die Taste + 1/YES, um den Ladevorgang fortzusetzen.

CASSETTE CTRL
Load sure 9

Durch Dricken der Taste —1/NO haben Sie jetzt noch die Méglichkeit, den
Ladevorgang abzubrechen.
3. Drucken Sie erneut die Taste + 1/YES, wenn Sie die Daten faden wollen,

CASSETTE CTRL
Load executing

Schalten Sie ihren Cassettenrecorder auf Wiedergabe, um mit dem Laden der Daten
in den RX5 zu beginnen.
Nach erfolgtem Ladevorgang erscheint im Display die Meldung:

CASSETTE CONTROL
Load completed
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SYNC-MODUS

JOB 13: LADEN EINZELNER PATTERNS
FUNKTION

Cassettenband in den RX5.

Sie haben die Mdoglichkeit, die Sequenzdaten fiir ein einzelnes Pattern zu laden. Jedes

beliebige Pattern kann gewahlt werden,

® Diese Funktion ist nur maglich, wenn die Daten, die Sie laden méchien, vorher im

Modus zur Sicherung einzelner Patterns (siehe Job 03) gesichert wurde. Die
Nummer des gesicherten Patterns hat hierbei keinen Einflub auf das
Bedienungsverfahren — — ein Laden in jede beliebige Pattern-Zieladresse ist
méglich,

HINWEIS: Wenn die angewdhite Pattern-Zieladresse bereits Daten enthilt, werden
diese beim Laden neuer, einzelner Patterndaten geldscht. Um ein versehentliches
Loschen wertvoller Patterndaten zu vermeiden, solllen Sie sich vor jedem
Ladevorgang davon iiberzeugen, ob Sie die bereits vorhandenen Patterndaten nicht
mehr bendtigen. Im RX5 befindliche Stimmendaten werden von diesem Ladevorgang
NICHT beeinflubt.

Laden der Daten eines einzelnen, angewiihiten Patterns von

Durch Dricken der Taste — 1/NO haben Sie jetzt noch die Moglichkeit, den
Ladevorgang abzubrechen.
4. Dricken Sie erneut die Taste + 1/YES, wenn Sie die Daten laden wollen.

CASSETTE CTRL
Load executing

Schalten Sie |hren Cassettenrecorder auf Wiedergabe, um mit dem Laden der Daten
in den RX5 zu beginnen.
Nach erfolgtem Ladevorgang erscheint im Display die Meldung:

CASSETTE CTRL
Load completed

BEDIENUNGSVERFAHREN

1. Drucken Sie die PATTERN/SONG-Taste, bis im Display der Pattern-Madus
angezeigl wird. Wahlen Sie anschliefend mit der Zehnertastatur oder den Tasten
—-1/NO und + H/YES die Pattern-Zieladresse an, auf die Sie die Daten laden
mdéchten.

2. Dricken Sie die CASSETTE/CARTRIDGE-Taste, bis im Display der Casselten-
Modus angezeigt wird. Wahlen Sie anschlieBend Job 13.

CASSETTE CTRL
Load PTN 69 ¢

3. Driicken Sie die Taste +1/YES, um den Ladevorgang fortzusetzen.

CASSETTE CTRL
Load sure ?

VERIFIZIEREN VON DATEN

JOB 21: VERFIZIEREN VON SEQUENZ- UND
STIMMENDATEN

JOB 22: VERIFIZIEREN VON
SEQUENZDATEN

JOB 24: VERIFIZIEREN VON
STIMMENDATEN

JOB 25: VERIFIZIEREN VON SET-UPS

FUNKTION verifizierung, ob alle Sequenz- undfoder Stimmendaten oder
Set-up-Daten einwandfrei auf die Cassette gesichert
wurden.

BEDIENUNGSVERFAHREN

Die Bedienungsverfahren sind fiir
die obigen vier Jobs identisch.
Diese Jobs entsprechen den {und
soliten ausgefiihrt werden im
AnschluB an die) Sicherungs-Jobs.
Ihre Funktionen sind wie folgt:

JOB 21 verifiziert JOB 01.
JOB 22 verifiziert JOB 02,
JOB 24 verifiziert JOB 04,
JOB 25 verifiziert JOB 05.




1. Nach erfolgtem Sichern von Paten wéhlen Sie den betreffenden Job 21, 22, 24
bzw. 25. Beispiel: Job 21.

CASSETTE CTRL
Verify Sq&Voice?

2. Dricken Sie die Taste + 1/YES, um die Daten zu verifizieren.

CASSETTE CTRL
Verify executing

Schalten Sie |hren Cassetienrecorder auf Wiedergabe, um mit dem Verifizieren der
Caten zu beginnen.

Wenn auf eine einwandireie Sicherung der Daten erkannt wurde, sieht das Display
wie folgt aus:

CASSETTE CTRL
Verify OK!!!

Beim Erscheinen einer abweichenden Meldung beziehen Sie sich bilte auf das Kapitel
FEHLERMELDUNGEN.

CASSETTE CTRL
Verify PTN 99 ?

3. Driicken Sie die Taste + 1/YES, um die Daten zu verifizieren.

CASSETTE CTRL
Verify executing

Schalten Sie lhren Cassettenrecorder auf Wiedergabe, um mit dem Verifizieren der
Daten zu beginnen.

Wenn auf eine einwandireie Sicherung der Daten erkannt wurde, sieht das Display
wie foigt aus:

CASSETTE CTRL
Verify OK!!!

Beim Erscheinen einer abweichenden Meldung beziehen Sie sich bitte auf das Kapitel
FEHLERMELDUNGEN.

JOB 23: VERIFIZIERUNG EINZELNER
PATTERNS

FUNKTION Verifiziert, ob ein einzeines, gewihltes Pattemn korrekt aut
die Cassette gesichert wurde.

BEDIENUNGSVERFAHREN Dieser Job entspricht dem {und
sollte ausgefiihrt werden im
AnschiuB an den) Job 03: "Sichern

sinzelner Patterns™.

1. Nach erfolgtem Sichern eines Patterns driicken Sie die PATTERN/SONG-Taste,
bis im Display der Pattern-Modus angezeigt wird. Wéhlen Sie dann lber die
Zehnertastatur die auf Cassette gesicherte Pattern-Nummer.

2. Dricken Sie die CASSETTE/CARTRIDGE-Taste, bis im Display der Cassetten-
Modus angezeigt wird. Wahlen Sie anschiieBend Job 23.
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CASSETTEN-MODUS

UBERSICHT

Mit dem Sync-Modus haben Sie vier verschieden Mdglichkeiten, die
"Taktgeschwindigkeit” (Geschwindigkeit von Aufnahme und
Wiedergabe) zu steuern und die Start/Stop/Kontroll-Funktionen auf dem
RX5 zu wéhlen.

@ INT SYNC {der RX5 arbeitet mit seinem internen Takt).

¢ MIDI SYNC (der RX5 wird von einem anderen MIDI-Gerat gesteuert).

® TAPE SYNC {der RX5 wird von einem auf Band aufgezeichneten
Synchronsignal gesteuert).

& EXT SYNC (der RX5 wird von einem anderen Nicht-MIDI-Ger&t
gesteuert).

® Die INT SYNC-Einstellung {interne Synchronisierung) ist die Normaleinstellung fir
den RX5. Die Wiedergabegeschwindigkeit von Patterns, Songs und Song-Ketten
sowie die Echtzeit-Pattern-Schreibgeschwindigkeit werden Gber den internen Takt
des RX5 gesteuert, dessen Geschwindigkeit mit den Tempo-Funktionen eingestellt
wird, Wiedergahe und Schreiben erfolgen unter Verwendung der
STOP/GONTINUE- und START-Tasten des RX5.
Der interne Sync-Modus wird dariiber hinaus verwendet, wenn der RX5 externe
MIDI-Gerate (das MIDI-Signal wird tiber den MIDI OUT-Ausgang Ubertragen) oder
Nicht-MIDI-Gerate (das Steusrsignal wird (ber den EXT. CLOCK QUT-Ausgang
Ubertragen) steuern soll oder ein Band-Synchronsignal {das Synchronsignal wird
Uber die CASSETTE-Buchse Ubertragen) aufnehmen soll.

® Die Einstellung MiDI 8YNC ermdglicht das Starten, Stoppen und die Steuerung
von Wiedergabegeschwindigkeit und Echtzeit-Pattern-Schreibgeschwindigkeit auf
den RX5 von einern externen MIDI-Gerdéit, z. B. einem Sequence Recorder QX5,
einem Music Computer oder einem anderen RX5. Das MIDI-Steuersignal wird Uber
den MIDI IN-Eingang in den RX5 gespeist.

® Die Einstellung TAPE SYNC erméglicht die Verwendung eines Band-
Synchronsignals zum Starten, Stoppen und zur Steuerung der
Wiedergabegeschwindigkeit und der Echtzeit-Pattern-Schreibgeschwindigkeit.
Dieses Signal mit vorgewdhltem Tempo wird vom RX5 auf Band aufgezeichnet
oder von MIDI-Geréiten, die fur die Ubertragung von Band-Synchronsignalen fahig
sind {z. B. Sequence Recorder QX5). Das Abspielen eines mit Band-Synchronsignal
aufgezeichneten Bandes flihrt dazu, daf der AXS mit dem vorgewdhiten Tempo
spielt und stoppt. Néhere Einzelheiten entnehmen Sie bitte den Hinweisen in
Abschnitt TAPE SYNC-ANWENDUNGEN weiter unten.

¢ Die Einstellung EXT SYNC (externe Synchronisierung} erméglicht das Starten,
Stoppen und die Steuerung von Wiedergabegeschwindigkeit und Echtzeit-Pattern-
Schreibgeschwindigkeit auf dem RX5 von einem externen Nicht-MIDI-Gerat, das
ein Tortast- oder Ausldsesignat Ubertrdgt. Das Steuersignal wird Uber den externen
Takteingang an den RX5 gefilhrt. Der RX5 wiederum kann das angeschlossene
Gerét iiber den externen Takiausgang steuern.

HINWEIS: Ein kurzer Blick auf die Fronttafel des RX5 hélt Sie jederzeit Uber den
gegenwiirtig eingestellten Sync-Modus informiert. Diejenige der vier Sync-LEDs, die
aufleuchtet, zeigt an, welcher Sync-Modus eingeschaltet ist.

ANWAHLEN DER SYNC-MODI

BEDIENUNGSVERFAHREN

1. Drilcken Sie die SYNC-Taste, um den Sync-Modus einzuschalten. Das Display
zeigt daraufhin den gegenwdértigen Sync-Status des RX5.

2. Mit den Tasten + 1/YES und —1/NO k&nnen Sie die gewinschten Sync-Modi
anwdhlen. Beim Betédtigen der Taste + 1/YES schreitet das Display in der
folgenden Reihenfolge durch die vier méglichen Sync-Modi:

CLOCK : Internal
CLOCK : MIDI
CLOCK : Tape

CLOCK : External

Beim Betatigen der Taste — 1/NO erfolgt der Displaywechsel in umgekehrter
Reihenfolge. Fiir den angewihlten Sync-Modus erscheint die entsprechende
Anzeige auf dem Display.

3. Nach Einstellung des gewiinschten Sync-Status auf dem RX5 k&énnen Sie durch
Driicken der PATTERN/SONG-Taste oder einer beliebigen Modus-Taste den Sync-
Modus wieder verlassen. Die dem eingestellten Sync-Modus entsprechende LED
bleibt weiterhin aufgeleuchtet.
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STEUERUNG DES RX5 UBER EIN EXTERNES GERAT

1. Vergewissern Sie sich, daB das externe Gerat korrekt an der Rickwand des RX5
angeschlossen ist (siehe Kapitel RUCKWAND/ANSCHLUSSE).

2. Beginnen Sie wie gewohnt mit dem Spielen (Pattern, Song oder Song-Kette) oder
dem Echizeit-Pattern-Schreiben. Die RUN-LED leuchtet, der RX5 startet aber erst
wenn das externe Gerédl ein MIDI-, Takt- oder Bandsignal aussendet, Das gieiche
gilt fir das Stoppen und das Schreiben von Echtzeit-Patterns.

TAPE SYNC-ANWENDUNGEN

Das Systembeispiel zeigt, wie ein Band-Synchronsignal mit dem RX5 verwendet
werden kann. Gezeigt werden der RX5 mit einem Synthesizer DX7. einem Mehrspur-
Cassettenrecorder MT1X und ginem Audio Mixer.

An An
Mixer Mixer

OU'I;PUT

bﬁ EE.-EEIEI‘B | % mn-m‘al-

AT TN TR

RX5

Im folgenden wird eine Moglichkeit erkidrt, wie dieses MIDI/Band-Synchronssytem
angewendet werden kann,

CASSETTENATODUS K]

. Editieren Sie einen Song, der Anfangstempo- und Tempowechsel-Befehle enthalten

kann, auf dem RX5.

Schalten Sie den RXS auf interne Synchronisierung und spielen Sie den Song im
gewdinschten Tempeo, und zeichnen Sie das Band-Synchronsignal auf Spur 1 des
MT1X auf. Tempowechsel im Song werden ebenfalls aufgezeichnet.

. Schalten Sie den AX5 auf Band-Synchronisierung und driicken Sle die START-

Taste. Wenn Sie jetzt das Band abspielen, startet dies automatisch den RXS mit
korrektem Tempo. Sie kdnnen nun Parts vom DX7 auf die Spuren 2, 3 und 4 des
MT1X aufzeichnen. Falls erforderlich, knnen Sie auch den Song im RX5 editieren
~ — die Synchronisierung bleibt dabei erhalten.

Die Wiedergabe des bespielten Bandes |48t Sie nun die drei aufgezeichneten
DX7-Spuren héren, wahrend das Synchronsignal auf Spur 1 den RX5 in perfekter
Synchronisierung mit den aufgezeichneten Spuren hilt. Sie haben immer noch die
Méglichkeit, den Song auf dem RX5 zu editieren oder mehrere, zur
aufgezeichneten Musik passende Songs zu kreieren, und spéter zu

entscheiden, was Sie davon behalten wollen. Diese neuen Songs bendtigen KEINE
Anfangstempo- oder Tempowechsel-Befehle, wei! diese bereits Bestandteil des
autgezeichneten Bandsynchronsignals sing.

AUFZEICHNUNG EINES TAPE SYNC-SIGNALS

HINWEIS: Der Cassetienausgang des RX5 ist auf einen Mikrofoneingang angepadt,
wihrend sein Casseltengingang auf den Ausgang eines normalen Datenrecorders
angepalt ist.

1.

Stellen Sie sicher, daB der Cassettenrecorder an die CASSETTE-Buchse des RX5
angeschiossen ist. Vergewissern Sie sich, dah der RX5 auf interne
Synchronisierung geschaltet und bereit ist den gewahlten Song oder das gewshite
Pattern zu spielen.

Schalten Sie den Cassettenrecorder auf Aufnahme und dricken Sie die START-
Taste aut dem RXS, um mit der Wiedergabe von Song oder Pattern zu beginnen.
Wenn Sie ein Pattern spielen, driicken Sie an der gewlnschten Stelle die
STOP/CONTINUE-Taste, um die Wiedergabe zu stoppen. Das STOP-Signal wird
als Bestandteil des Band-Synchronsignals mit aufgezeichnet.

Wenn der Spielvorgang beendet ist, stoppen Sie den Cassettenrecorder. Das
Band-Synchronsignal ist nun vollstindig aufgezeichnet und kann zur Steuerung des
RX5 oder jedes beliebigen MIDI-Taktgerits verwendet werden.

TAPE SYNC SPIELEN/PATTERN SCHREIBEN

1.

Stellen Sie sicher, daf der Cassettenrecorder an die CASSETTE-Buchse des RX5
angeschlossen ist. Vergewissern Sie sich, daf das Band bis kurz vor dén Start des
aufgezeichneten Synchronsignals gespult ist.

Schaiten Sie den RXS aul Band-Synchronisierung, wihlen Sie den gewiinschten
Song oder das gewlnschte Pattern (und, wenn Sie ein Pattern schreiben wollen,
dricken Sie die REAL TIME WRITE-Taste) und driicken Sie dann die START-
Taste. Die RUN-LED leuchtet auf, der RX5 beginnt jedoch erst zu spielen, wenn
das Band gestartet wird.

Beginnen Sie mit der Bandwiedergabe. Der RX5 spielt nun automatisch den
gewdhlten Song oder das gewdhite Pattern (bzw. beginnt mit dem Schreiben des
Echtzeit-Patterns} und stoppt bei Ende des Band-Synchronsignals.
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UBERSICHT

Im Dienstprogramm-Modus kdnnen Sie:

& Die verbleibende Speicherkapazitit fir Patterns und Songs Uberprifen.

¢ Den Speicherschutz des RX5 einfausschalten.

¢ Die Stimme in einem Pattern oder in allen Patterns wechsein.

e Alle Patterns oder Songs mit einem einzigen Bedienungsverfahren
léschen.

JOBS

Job 01:  Remaining Memary PTN. Zeigt die verbleibende Speicherkapazitat fur
Patterns in Prozenten an.

Job 02: Remaining Memory SONG. Zeigt die verbleibende Speicherkapazitat fir
Songs in Prozenten an.

Job 03:  Mem. Protect. Dient zum Ein/Ausschalten des Speicherschutzes des RX5.

Job 04:  Change Voice: Damit kann eine bestimmte Stimme in einem Pattern (oder
in allen Palterns) gegen eine andere ausgewechsell werden.

Job 05:  Clear all PTNs Ldscht aile Patterns im RX5.

Job 06:  Clear all SONGs Ldscht alle Songs im RX5.

UMSCHALTEN AUF
DIENSTPROGRAMM-MODUS

Dricken Sie die UTILITY-Taste, um den Dienstprogramm-Modus (UTILITY) zu
aktivieren. Damit leuchtet die UTILITY-Anzeige auf und das LCD-Display zeigt den
zuletzt in dieser Betriebsart abgerufenen Job.

Nach dem Ausflhren eines Dienstprogramm-Jobs driicken Sie eine beliebige Modus-

Taste oder die PATTERN/SONG-Taste, um den Dienstprogramm-Modus zu verlassen.

Zum Abrufen der einzelnen Jobs drlicken Sie die JOB-Taste (natiirlich muf zuvor die
UTILITY-Taste gedriickt worden sein} und geben dann die betreffende Jobnummer
Uber die Zehnertastatur ein. Nachdem Sie den Dienstprogramm-Modus einmal
aktiviert haben, mub die UTILITY-Taste nicht mehr vor dem Anwdihlen der ndchsten
Jobs betatigt werden.

DIENSTPROGRAMM-MODUS

JOB 01: REMAINING MEMORY PTN

"FUNKTION 2z:igt die verbleibende Speicherkapazitit fiir Patterns In

Prozenten an.

BEDIENUNGSVERFAHREN

Dricken Sie zunachst die UTILITY-Taste und rufen Sie dann Jab 01 ab.

Remaining Memory
PTN : 53%

JOB 02: REMAINING MEMORY SONG

FUNKTION Zeigt die verbleibende Speicherkapazitit fiir Songs in
Prozenten an. .

BEDIENUNGSVERFAHREN

Dricken Sie zundchst die UTILITY-Taste und rufen Sie dann Job 02 ab.

Remaining Memory
SONG : 96%

JOB 03: MEM. PROTECT

FUNKTION Damit kann versehentliches Léschen von Patterns, Songs,
Song-Ketten oder Stimmen verhindert werden.

Bei aktiviertem Speicherschutz (ON) kdnnen die nachfolgend aufgeflhrten Operationen
nicht durchgetfihrt werden. Falls eine dieser Operationen versucht wird, zeigt das
LCD-Display "MEMORY PROTECTED™.




DIENSTPROGRAMM-MODUS

PTN write, edit, copy, clear
SONG edit, name, copy, clear Change Voice
CHAIN edit, name, clear
Edit VOICE 1:PTN@#4 or 2:all
Change Voice (Dienstprogramm-Job 04}
Clear all PTNs {Dienstprogramm-JOB 05) . ) o
Clear all SONGS (Dienstprogramm-Job 06) 3. Drlcken Sie dann die Zitferntaste "1”, wenn die Stimme nur in einem Pattern
Daten laden (Cassetten/Cartridge-Jobs 11-15) gewechselt werden soll. Durch Dricken von "2" wird die Stimme in allen Patterns
Datenbiock-Empfang (MIDI-Job 09) ausgetauscht.
® Die Speicherschutzfunktion bleibt auch nach Ausschalien des Gerats aktiviert. B
from Int-BD 1 §
to Int-BD 1
BEDIENUNGSVERFAHREN
1. Driicken Sie zurdchst die UTHLITY-Taste und rufen Sie dann Job 03 ab. Das LCD- 4. Die Schreibmarke blinkt an der oberen Stimme. Bestitmmen Sie mit Hilte der
Display gibt den gegenwdrtigen Status (ON/OFF) der Speicherschutziunktion an. —1/NO bzw. +1/YES-Taste, welche Stimme gegen eine andere ausgewechselt
Beispiel: Speicherschutz AUS werden soll.
5. Dricken Sie die ACCENT 2-Taste, um die Schreibmarke an die untere Stimme zu
setzen. Wahlen Sie dann mit der — 1/NQ bzw. + 1/YES-Taste die neue Stimme.
UT I L I TY Die Schretbmarke kann durch Dricken der ACCENT 2-Taste jederzeit nach cben
oder unten bewegt werden, um neue Stimmen ginzugeben.
Mem. Protect:OFF 6. Driicken Sie die START-Taste.
2. Dricken Sie die + 1/YES-Taste, um den Speicherschutz zu aktivieren (ON). Zum
Ausschalten (OFF) des Speicherschutzes tippen Sie die —1/NO-Taste an.
Change Voice
JOB 04: CHANGE VOICE PTN sure 9
FUNKTION Dient zum Auswechseln einer Stimme sines Patlems oder )
in allen Patterns. Stimmenwechsel in einem Pattern
. N_ach dlesgr Opleratlon kann'dle neue Stlmmc.e einer anderen .lnstrument?aste als Ch ange Voice
die vorherige Stimme zugewiesen werden, Diese Tastenzuweisung von internen
Stimmen wird unter "Key Assign”-Job 09 erldutert. Die Tastenzuweisung von all sure ?
kopierten oder auf Daten-Cartridge gespeicherten Stimmem wird unter "Key
Assign”-Job 06 erklart. Stimmenwechsel in allen Pattern
& Wenn dieser Job bei aktiviertem Speicherschutz abgerufen wird, erscheint
"MEMORY PROTECTED” auf dem LCD-Display. Verwenden Sie in diesem Fall 7. ENTWEDER: + 1/YES dricken, um den Wechsel auszufthren.

Dienstprogramm-Job 03, um den Speicherschutz auszuschalten (OFF).

Change Voice

BEDIENUNGSVERFAHREN
completed!

1. Zum Wechseln der Stimme in einem einzelnen Pattern, rufen Sie das betreffende
Pattern vor dem Aktivieren des Dienstprogramm-Modus ab. Falts die Stimme in
allen Patterns ausgetauscht werden soll, gehen Sie zum nichsten Schritt Uber.

2. Dricken Sie zunachst die UTILITY-Taste und rufen Sie dann Job 04 ab.

ODER: —1/NQ dricken, um den Wechsel nicht durchzufohren. Damit erscheint
wieder die urspringliche Meldung dieses Jobs auf dem LCD-Display.



Unknown
 

Unknown
 


DIENSTPROGRAMM-MODUS

JOB 05: CLEAR ALL PTNS
FUNKTION zum Lischen der Daten in allen Pattems.
HINWEIS: Diese Funktion itscht alle Patterns im Speicher des RX5. Falls Sie diese

Patterns behalten wollen, sollten Sie deren Daten zuerst auf Band oder Daten-
Cartridge speichern. Siehe Cassetten- oder Daten-Cartridge-Modus, Job 02.

BEDIENUNGSVERFAHREN

1. Dricken Sie zunédchst die UTILITY-Taste und rufen Sie dann Job 05 ab.

UTILITY
Clear all PTNs ¢
2. Dricken Sie die + 1/YES-Taste.
~UTILITY
Clear sure ?

& Wenn dieser Job bei aktiviertern Speicherschutz abgerufen wird, erscheint
"MEMORY PROTECTED™ auf dermn LCD-Display. Verwenden Sie in diesem Fall
Dienstprogramm-Job 03, um den Speicherschutz auszuschalten (OFF).

Durch Dricken der —1/NO-Taste kbnnen Sie den Befehl zum Léschen aller Patterns

widerrufen. Danach erscheint wieder die erste Meldung dieses Jobs auf dem Display.

3. Zum Austihren der Patternlgschung dricken Sie die START-Taste.

UTILITY
Clear completed!

JOB 06: CLEAR ALL SONGS
FUNKTION Dient zum L5schen aller Songdaten.
HINWEIS: Diese Funktion 18scht alle Songs im Speicher des RX5. Falls Sie diese

Songs behalten wollen, sollten Sie deren Dalen zuerst auf Band oder Daten-Cartridge
speichern. Siehe Cassetten- oder Daten-Cartrdige-Modus, Job 02.

BEDIENUNGSVERFAHREN

1. Drilcken Sie zunéchst die UTILITY-Taste und rufen Sie dann Job 06 ab.

UTILITY
Clear all SONGs?

2. Dricken Sie + 1/YES-Taste.

UTILITY
Clear sure ?

® Wenn dieser Job bei aktiviertem Speicherschutz abgerufen wird, erscheint
"MEMORY PROTECTED" auf dem LCD-Display. Verwenden Sie in diesem Fall
Dienstprogramm-Job 03, um den Speicherschutz auszuschalien (OFF).

Durch Driicken der —1/NO-Taste kénnen Sie den Befehl zum Laschen aller Songs
widerrufen. Danach erscheint wieder die erste Meldung dieses Jobs aui dem Display.

3. Zum Ausfuhren der Songldschung dricken Sie die START-Taste.

UTILITY
Clear completed!
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| MIDI-MODUS

i3 ® Instrumenten bestimmte MIDI-Kandie zuweisen, um MIDI-
UBERSICHT Tonnummern zu Gbertragen. Dabei wird gleichzeitig eine gewahlte
Mit dem MIDI-MODUS k&nnen Sie: Gate-Zeit gesendet.

® Die Auswirkung der Anschlagdynamikdaten von einem externen
MIDH-Instrument auf die Hollkurven aller RX5-Stimmen festiagen.

® Den Empfang und die Ubertragung von Bulk-Daten voryzu einem
zweiten RX5 oder einem anderen MIDI-Gerét durchfdhren.

® Den RX5 auf Empfang von MIDI-Tonnummern einstellen, jedem
Instrument eine Tonnummer zuordnen, wodurch es von einem
externen Keyboard oder Sequenzer ausgelst werden kann
{Tonnummer-Modus).

] . ® Der RX5 sollte auf externe MIDI-Synchronisation eingestellt werden, damit er von
¢ Den RX5 auf Empfang von MIDI-Tonh&hensignalen einstellen, ; 9

elnem angeschlossenen MIDI-Gerét gesteuert werden kann. Wenn der RX5 zum

wodurch bestimmte Stimmen (bis zu 16) als Tonquetlen fir bis zu 16 Steuern eines externen MIDI-Geréts eingesetzt werden soll, muB er auf INTERNAL
externe Keyboards oder Sequenzer verwendet werden kénnen SYNC gestellt werden. Die Eriduterungen hierzu sind im Abschnitt tiber den
(Tunable Note-Modus). Synchronisations-Modus autgefihrt. Bei Verwendung mit anderen MIDI-Geraten

sollte der MIDI-Job 01 (Ch. Message) aktiviert (ON) werden.
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1@ MIDI-MODUS

In unserem Systembeispiel ist der RX5 Teil eines ausgefeilien digitalen Musiksystiems,
das aus einem DX7 Synthesizer. einem QX5 Sequenzer und einem TX816 FM
Tongeneratorsystem besteht. Eine MJC MIDI-Weiche ermdglicht direktes Umschalten
zwischen einer groben Anzahl von MIDI-Systemanordnungen, um das Potential des
AX5 voll zum Tragen zu bringen.

& Der RX5 kann lber einen QX5 Sequenzer auf zwei Weisen gesteuert werden: (1)
durch Empfang von Stop/Start-Meldungen und Taktgebersignalen zur
Temposteuerung {(siehe Job 01) oder (2) durch Empfang von Notenmeldungen (die
Schlagzeugstimme wiirde in diesem Fall im QX5 und nicht im RX5 gespeichert
werden}, siehe Job 08.

#® Die Instrumente des BX5 kdnnen vom DX7 auf zwei Weisen "gespielt” werden: (1)
indem jedem RXS Instrument eine Note auf dem DX-Manual zugewiesen wird,
wodurch vollstdndige Rhythmusbegleitungen lUber das Keyboard gespielt oder
aufgezeichnet werden kénnen (Siehe Job 04 — Tonnummern-Modus) oder (2)
durch Verwenden der Tunable Note-Funktion kann der DX7 eine der RX5 Stimmen
Uber den ganzen Manuaibereich “spielen” (siehe Job 04 — Tunable Note-Modus).

® Der RX5 kann als eine Art Sequenzer fungieren und Tondaten (einschl. Tonende)
auf unabhangigen MIGI-Kanadlen zum DX7 und den einzelnen Modulen des TX816
senden {siehe Job 03).

JOBS

Job 01:  Ch. Message ON/OFF. Stellt den RX5 auf Dateniibertragung und -
empfang ein.

Job 02: Receive Ch. Dient zum Wéahlen der MIDI-Kanile, Uber die der RX5 MIDI-
Meldungen empfangt.

Job 03:  Transmit Ch. Weist jedem RX5 Instrument einen der 16 MIDI-Kanéle zum
Ubertragen zu.

Job 04:  Note Assign. Ordnet den einzelnen RXS5 Stimmen jeweils bestimmte
MIDI-Tonnummern far MIDI-Emptang/Ubertragung zu (Tonnummern-
Modus). Auberdem wirdt jeder Stimme ein bestimmter MiDI-Kanal
zugewiesen, um die Stimmen als Tonguelle externer Geréte einzusetzen
{Tunable Note-Modus).

Job 05:  Initialize Note. Dieser Job stellt die MIDi-Tonnummern aller 64 RX5
Instrumente auf deren Ausgangswert zurlick.

Job 06:  EG Velocity ON/OFF. Legt die Wirkung der Anschlagsdynamiksignale von
einem externen MIDI-Gerat auf die Hallkurven-Parameter der RX5
Stimmen fest.

Job 07:  Gate Time, Legt den Wert der vom RXS Ubertragenen DurchlaBzeit fest.

Job 08:  Device. Steilt den MIDI-Empfangs- bzw. Ubertragungskanal des RX5 fiir
den Austausch von systemexkiusiven Daten ein.

Job 09:  Receive Bulk. Sendet eine Speicherauszug-Anweisung zu einem
angeschlossenen MIDI-Gerat.

Job 10 Transmit Bulk. Sendet Bulk-Daten zu einem angeschlossenen
MIDI-Gerat.

AKTIVIEREN DES MIDI-MODUS

Zum Umschalten auf MIDI-Modus driicken Sie die MIDI-Taste. Die MIDI-Anzeige
leuchtet damit auf und das LCD-Display fUhrt den zuletzt in diesem Modus
abgerufenen Job auf.

Nach dem Ausfiihren von MIDI-Modustunktionen driicken Sie eine beliebige Modus-
Taste oder die PATTERN/SONG-Taste um diesen Modus zu verlassen.

Zum Abrufen der einzelnen Jobs dricken Sie die JOB-Taste (natlrlich muB zuvor die
MIDI-Taste gedrickt worden sein} und geben dann die betreffende Jobnummer Uber
die Zehnertastatur ein. Nachdem Sie den MIDI-Modus einmal aktiviert haben, muB die
MIDI-Taste nicht mehr vor dem Anwahien der nachsten Jobs betétigt werden.

JOB 01: CH MESSAGE
FUNKTION Erméglicht Empiang/{bertragung von MIDI-Tonnummern.
Mit Hilfe dieser Funktion kdnnen Sie den RXS iber ein externes MIDI-Gerat steuern
{(Empfang von MIDI-Daten) oder aber den RX5 zum Steuern eines angeschiossenen

MIDI-Gerats verwenden (Ubertragung von MIDI-Daten).

HINWEIS: Die MIDI-Empfangs- und Ubertragungskanile des RX5 missen auf die
MIDI-Kandle des angeschlossenen MIDI-Gerits eingestellt sein. Siehe Jobs 02, 03.

BEDIENUNGSVERFAHREN

1. Dricken Sie die MIDI-Taste und rufen Sie dann Job 01 ab. Das LCD-Display zeigt
den gegenwiértigen Jobstatus tiber ON/OFF (an/aus} an.

MIDI INFORMATION
Ch Message OFFY

2. Drucken Sie zum Ein/Auschalten (ON/OFF) des Kanal-Modus die + 1/YES- bzw.
-~ 1/NOQ-Taste.
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JOB 2: RECEIVE CH

Funktion Dient zum Ein/Ausschalten der einzelnen MIDI-Kanile fiir

den Empfang von MIDI-Steuersignalen externer MIDI-Geréte.

Dieser Job steht zu Job $04 Note Assign in Bezug.

Falls Sie fur Job 04 "VOICE" gewdhlt haben, ist der RX5 jetzt im Tonnummenrn-
Modus. In diesem Modus kann der RX5 auf einem beliebigen MIDI-Kanal
Steuersignale empfangen. Falls Sie "PITCH” fir Job 04 gewihlt haben, befindet sich
der RX5 im Tunable Note-Modus.

In diesem Mcdus kann der RX5 MIDI-Steuersignale dber einen oder Gber alle MIDI-
Kandle empfangen. Jedem Kanal wird dann eine AX5 Stimme zugewiesen (ebenso mit
Job 04).

MIDI-MODUS

2. Tippen Sie die — 1/NO-Taste an, um den durch die Schreibmarke angezeigten
Kanal auszuschalten oder driicken Sie die + 1/YES-Taste um ihn einzuschalten.
Wenn ein Kanal eingeschaitet ist, wird dessen entsprechende Kanalnummer
angezeigt. Ist ein Kanal ausgeschaltet, erscheint an seiner Stelle Sternchen.

3. Driicken Sie die ACCENT 2-Taste, um die Schreibmarke an die Position des
nichsten Kanals zu setzen und schalten Sie diesen Kanal ein oder aus. Bewegen
Sie die Schreibmarke mit der ACCENT 2-Taste nach rechts, bis alle Kanéle
programmiert sind. Wenn die Schreibmarke die Position fOr Kanal 16 erreichi hat,
wird sie durch erngutes Drucken der ACCENT 2-Taste zur Position von Kanal 1
zurlickgebracht.

BEDIENUNGSVERFAHREN Das Einstellen des

Empfangskanals tiir Tonnummer-
und Tunable Note-Modus ist
unterschledlich.

TONNUMMERN-MODUS

1.

Wenn sich der RX5 im Tennummern-Modus befindet, driicken Sie die MIDI-Tasle
und rufen dann Job 02 ab. Damit zeigt das LCD-Display den gegenwértigen MIDI-
Empfangsstatus des RX5 an.

MIDI INFORMATION
Receive Ch =81

Stellen Sie den MID)-Emptangskanal mit der + 1/YES- oder — 1/NO-Taste oder
Uber den DATA ENTRY-Schieberegler ein. Bereich: 01— 16.

TUNABLE NOTE-MODUS

1.

Wenn sich der RX5 im Tunable Note-Modus befindet, driicken Sie die MIDI-Taste
und rufen dann Job 03 ab. Damit zeigt das LCD-Display den gegenwartigen MIDI-
Empfangsstatus des RX5 an. Die blinkende Schreibmarke weist auf den zuletzt mit
diesem Job gewahllen MIDI-Empfangskanal hin, z. B. Kanal 1.

ReceiveCh
12345678919111213141516

JOB 03: TRANSMIT CH

FUNKTION Dpamit kann jeder Stimme ein bestimmter Kanal zur MIDI-
Ubertragung zugewiesen werden.

Wenn der RX5 zum Steuern angeschlossener MiDI-Gerate eingesetzt werden soll,
kann Uber diese Funktion jedem Instrument einer der 16 MIDI-Kandie zugewiesen
werden. Das bedeutet, daf der RXS bis zu 16 MIDI-Geréle gleichzeitig steuern kann.
Z. B. kbnnten Sie 12 BX5 Instrumenten MIDI-Kanal 1 zuweisenr, um einen RXS zur
Erzeugung zusdtzlicher Rhythmusstimmen zu steuern und weitere 12 Instrumente auf
MIDI-Kanal 2 einstellen, wodurch Sie Riffs auf dem DX7 "spielen” kénnen.

BEDIENUNGSVERFAHREN

1. Driicken Sie die MIDI-Taste und rufen Sie dann Job 03 ab. Das LCD-Display zeigt
danach die zuletzt mit diesem Job abgerufene Stimme und deren gegenwdrtigen
MIDI-Uberiragungskanal.

Transmit Ch
Int-BD 1 N= 41

fnstrurment MIDI-Kanal

2. Wihlen Sie die Stimme Uber den DATA ENTRY-Schieberegler oder die + 1/YES-
bzw. —1/NO-Taste.

3. Dricken Sie die ACCENT 2-Taste, um die Schreibmarke an die MIDI-Kanalposition
zu setzen. Wiéhlen Sie nun den MIDI-Kanal dber den DATA ENTRY-Schieberegler
oder die + 1/YES- bzw. - 1/NO-Taste. Bereich: 1—

16.

Sie kénnen die Schreibmarke mit der ACCENT 2-Taste zum Instrumentield
zuriickbewegen und eine andere Stimme abrufen, um deren MIDI-Kanal zu wihlen.
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MIDI-MODUS

JOB 04: NOTE NUMMER ASGN
FUNKTION

1. Sie kénnen jeder RX5 Stimme tiir MIDI-Obertragung oder Empfang eine
eigene MIDI-Tonnummer zuordnen (Tonnummer-Modus).

2. Sle kinnen Jeder Stimme einen eigenen MIDI-Empfangskanal zuweisen
(Tunabe Note-Modus).

Beim Einsatz des RX5 mit externen MIDI-Geréaten kdnnen Sie mit diesem Job
zwischen zwei duBerst praktischen Betriebsarten wihlen

1. TONNUMMERN-MODUS, Sie kénnen jeder Stimme eine MIDI-Tonnummer
Zuweisen, die einer Note auf dem Keyboard-Manual entspricht. Das mittlere C z.
B. hat Tonnummer 60. Die ndchsthéhere Note (Cis) besitzt Tonnummer 61 usw.
Der Tonnummernbereich erstreckt sich von 0 (C, finf Cktaven unter dem mittleren
C) bis 127 (G funfeinhalh Oktaven uber dem mittleren C). Wenn Sie eine Taste auf
einem angeschlossenen MIDI-Keyboard anschlagen, oder eine Tonnummer von
einem angeschlossenen Sequenzer oder Musik-Computer senden, ertint die RX5
Stimme, die dieser Tonnummer zugeordnet ist. Sie kénnen einer Tonnummer
mehrere Stimmen zuweisen.

® Den RX5 Stimmen sind bestimmte vorprogrammierte Tonnummern zugewiesen, die
Uber die Initialisierung mit Job 05 zuriickgeholt werden kbnnen.

2. TUNABLE NOTE-MQDUS. Sie kénnen den RX5 als Tonguelle fiir gin
angeschiossenes MIDI-Keyboard oder einen Seguenzer verwenden. Die gewéhite
Stimme kann dann (ber einen Bereich von 5 vollen Oktaven {C1 —C6) gespielt
werden. Dies klingt natlrlich mit Stimmen, die einen Tonhdhenbereich aufweisen,
wie z.B. DX Marimba oder ELECTRIC BASS am besten. Dazu wird der Stimme die
gleiche Kanalnummer wie die des sendenden Gerdts zugeteilt. Jedem MIDI-Kanal
kann nur eine Stimme zugewiesen werden. Daher kdnnen theoretisch bis zu 16
angeschlossene MIDI-Geréte gleichzeitig 16 RX5 Stimmen
steuern.

BEDIENUNGSVERFAHREN

1. Dricken Sie die MIDI-Taste und rufen Sie dann Job 04 ab. Das LCD-Display zeigt
die zuletzt (ber diesen Job gewddhile Funktion.

2. Driicken Sie die Taste "1”, um die VOICE-Funktion zu aktivieren {(entspricht dem
Tonnummern-Modus) oder die Taste 2", um die "PITCH"-Funktion (Tunable Note-
Modus) zu wahlen.

VOICE FUNKTION

Note# AsgniVOICE
Int-BD 1 N=A 1

Stimme Tonnummer

1. Wihten Sie die Stimme Ober den DATA ENTRY-Schieberegler oder die + 1/YES-
bzw. —1/NO-Taste.

2. Driicken Sie die ACCENT 2-Taste, um die Schreibmarke an die Tonnummer zu
setzen. Geben Sie die Tonnummer Gber den DATA ENTRY-Schieberegler oder die
+ 1/YES- bzw. — 1/NO-Taste ein. Bereich: C-2 - G-8

Sie kénnen jetzt mit Hilfe der AGCENT 2-Taste die Schreibmarke wieder zum
Stimmenfeld zuriickbewegen und eine andere Stimme abrufen, um deren Tonnummer
einzugeben.

PITCH FUNCTION

Note# Asgn:PITCH
ch#1N=Int-BD 1

MIDI-Empfangskanal Stimme

1. Wihlen Sie den MIDI-Empfangskanal (iber den DATA ENTRY-Schieberegler oder
die + 1/YES- bzw. —1/NO-Taste. Bereich 01 ~ 18.

2. Dricken Sie die ACCENT 2-Taste, um die Schretbmarke an das Stimmenteld zu
setzen. Geben Sie die Stimmennummer lber den DATA ENTRY-Schieberegler
oder die + 1/YES- bzw. —1/NO-Taste ein.

Sie kénnen jetzt mit Hilfe der ACCENT 2-Taste die Schreibmarke wieder zum
Kanaleingabefeld zurickbewegen und einen anderen Kanal abrufen, um diesen eine
Stimme zuzuweisen.

HINWEIS: Wenn Sie einem MIDI-Emptangskanal eine Stimme zuweisen, MUSS dieser
Kanal eingeschaltet (ON) sein (siehe Job 02). Falls er ausgeschaltet (OFF) ist, taucht
das folgende Display auf, wenn Sie eine Stimme mit diesem Job zuweisen wollen.
Beispiel: Kanal 1 als MIDI-Empfangskanal.

Note®# Asgn:PITCH
Ch @ 1N = s e ke ke e e e ok ok e




In diesem Fall kénren Sie natiirich keine Stimme zuweisen.

Schalten Sie zuerst mit Job 02 den erwiinschten MIDI-Empfangskanal ein {ON) und
kehren Sie dann zu diesen Job zurlck, um dem betreffenden Kanal eine Stimme

Zuzuweisen.

JOB 05: NOTE INITIALISIEREN

FUNKTION Damit werden die MIDI-Tonnummem aller Stimmen auf ihre

Woerkseingaben riickgestelit.

Mit dieser Funktion kdnnen Sie MIDI-Tonnummern aller 64 RX5 Stimmen auf einmal

auf ihre Werkseingaben rOckstellen. 16 dieser Stimmen (und ihre Tonnummern)

entsprechen den Stimmen des digitalen Rhythmusprogrammierers RX11, Daher ist
dies ein schnelles Verfahren, um den RX5 auf Steuerung des RX11 oder umgekehrt,
einzustellen. Die nachfolgende Tabelle zeigt die Werkseingaben. Die mit Sternchen

markierten Stimmen entsprechen den RX11 Stimmen.

‘BD2
*sh2
RiM 2
ETOM 1
ETOM 2
ETOM3
ETOM 4
"HH OPEN
RIDE (EDGE)
CHINESE
TAMBOURINE
*SHAKER

TONNUMMER-TABELLE

44 (G#1) *BD 1

49 (C#2) *SD 1

46 (A#1) *RIM 1
43(G1) *TOM 1

42 (F#1) “TOM 2

41 (F1) *TOM 3

40 (E1) “TOM 4

59 (B2) *HH CLOSED
63 (D#3) *RIDE (CUP)
61 (C#3) *CRASH

58 (A#2) *CLAPS

56 (G#2) *COWBELL

KOPIERTE STIMMEN CpQ1— Cp12: TONNUMMERN 24 - 35
CARTRIDGE STIMMEN 1-28: TONNUMMERN 65— 82

45 (A1)
52 (E2)
51 (D#2)
53(F2)
50(D2)
48(C2)
47 (B1)
57 (A2)
62 (D3)
60 (D3)
54 (F#2)
55 (G2}

MIDI-MODUS

Sie kénnen jetzt den Initialisierungsvorgang auslésen und danach einen anderen
Job oder Modus aktivieren.
2. Zum Ausldsen der Initialisierung dricken Sie die + 1/YES Taste.

MIDI INFORMATION
completed!

JOB 06: E.G. VELOCITY

FUNKTION Legt die Wirkung der Anschlagsdynamikdaten eines
angeschlossenen MIDI-Geriits auf die Parameter des
Hiillkurvengenerators (EG) der RX5 Stimmen fest.

Wenn der RX5 von einem angeschlossenen MtDI-Gerat gesteuert wird, sprechen
seine Stimmen auf die Anschlagsdynamikdaten vom angeschlossenen Gerét an. Die
Anschlagsdynamik beeinflubt nicht nur den Pegel der Stimme sondern auch deren
EG-Parameter. Durch Aktivieren dieser Funktion verkiirzt sich die Einschwingzeit mit
hérterem Anschlag, wodurch die Note lauter klingt. Je kiirzer die Einschwingzeit,
desto ldnger werden Abklingzeit 1 und 2. Dadurch entsteht eine l&ngere Note, wie es
auch bei einem harten Trommelschlag geschehen wirde. Die Ansprechempfindlichkeit
des Hulkurvengenerators auf Anschlagsdynamik kann in einem Bereich von 01 (nur
geringe Ansprechung) bis 04 (starke Ansprechung)} festgelegt werden.

BEDIENUNGSVERFAHREN

1. Drucken Sie die MIDI-Taste und rufen Sie dann Job 05 ab.

MIDI INFORMATION
Initialize

Note?

BEDIENUNGSVERFAHREN

1. Driicken Sie die MIDI-Taste und rufen Sie dann Job 06 ab. Das Display zeigt
damit die gegenwdrtige Einstellung der EG Velocity-Funktion an.

MIDI INFORMATION
EG Veloci ty=OFFY

2. Zum Eingchalten (ON) der Anschlagsdyamikfunktion und zum Wahlen der
Ansprechempfindlichkeit verwenden Sie den DATA ENTRY-Schieberegler oder die
+ 1/YES- bzw. — 1/NO-Taste. Einstellbereich: OFF, 01 - 04.

71



Unknown
 

Unknown
 


MIDI-MODUS

JOB 07: GATE TIME

FUNKTION stellt die Linge der vom RX5 iibertragenen DurchlaBzeit
ein.

Beim Einsatz des RX5 zurm Steuern eines angeschlossenen MIDI-Keyboards oder
Sequenzers werden Tonanfang- und -ende-Meldungen gesendet, wodurch der X5 auf
dem angeschlossenen Gerat (fungiert als Tongenerator) Noten mit einer bestimmten
Ldnge "spielen” kann. Die erzeugten Tonhdhen hangen von den Tonnummern (Job
04) ab. Die Gesamtldnge jeder Note wird als DurchlaBzeit bezeichnet.

MIDI INFORMATION
Device# =0FFY

2. Zum Aktivieren (ON) und Einstellen dieser Funktion verwenden Sie den DATA
ENTRY-Schieberegler oder die + 1/YES- oder —1/NO-Taste, Bereich: OFF, 1 —
16,

BEDIENUNGSVERFAHREN

1. Driicken Sie die MIDI-Taste und rufen Sie dann Jcb 07 ab.

MIDI INFORMATION
Gate Time=1.88(s

2. Geben Sie dann die DurchiaBzeit in Schrilten von 0,01 Sekunden (ber den DATA
ENTRY-Schieberegler oder die —
1INO- bzw. + 1/YES-Taste ein. Bereich: 0,01 —
1 Sekunde.

JOB 08: DEVICE NUMMER

FUNKTION Wit diesem Job wird der RX5 zum Empfang cder Senden
voh systemexklusiven Daten {einschl. Buik-Daten) auf
einem bestimmten MIDI-Kanal eingestelit.

Diese Funktion MUSS vor dem Empfangen oder Senden von Bulk-Daten (siehe JOBs
09, 10) aktiviert {ON) werden. Damit kann der RXS systemexklusive MIDI-Daten (z. B.
ein Schlagzeugpart von einem QX5 Sequenzer) von einam MIDI-Gerdt empfangen
oder Bulk-Daten mit einem zweiten AXS, oder einem Yamaha QX1 oder QX5
Sequenzer austauschen.

¢ Die Geratenummer {Device) muf der Nummer des angeschlossenen Geréts
entsprechen.

JOB 09: RECEIVE BULK

FUNKTION panmit wird der Emptang von Bulk-Daten eines
angeschlossenen MIDI-Gerits durchgefiibrt.

Mit dieser Funktion kann der RX5 Bulk-Daten von einem anderen RX5 oder MIDI-
Gerat wie z. B. Yamaha QX1 oder QX5 Sequenzer empfangen. Bulk-Daten enthalten
alle Sequenz- und Stimmendaten. Nach Einstellen dieser Funktion, mufl nur noch die
Ubertragung vom anderen Geral ausgeldst oder eine Speicheruaszug-Anweisung vom
RAX5 gesendet werden.

HINWEIS 1: Vor dem Abruf dieses Jobs muB Job 08 auf ON gestellt und ein Kanal
flir die Bulk-Datenlbertragung eingegeben werden, der dem MIDI-Kanal fir
systemexklusive Daten des externen Gerits entspricht.

HINWEIS 2: Bei dieser Operation mub die MIDI IN-Buchse des RX5 mit der MIDI
OUT-Buchse des anderen Gerate verbunden sein.

BEDIENUNGSVERFAHREN

1. Driicken Sie die MIDI-Taste und rufen Sie dann Job 08 ab. Damit zeigt das
Display den gegenwértigen Status der Gerdtenummerfunktion.

BEDIENUNGSVERFAHREN

1. Driicken Sie die MIDI-Taste und rufen Sie dann Job 09 ab.

MIDI INFORMATION
Receive Bulk ¢

2. ENTWEDER: Dricken Sie die + 1/YES-Taste, um eine Speicherauszug-Anweisung
an das angeschlossene Gerdt zu senden.
ODER: Lbsen Sie die DatenGbertragung mit dem angeschlossenen Gerét aus (Falls
es sich um einen zweiten RX5, verwenden Sie dazu Job 10).

® Falls der Speicherschutz im RX5 aktiviert isl, erscheint auf dem Display
"MEMORY PROTECTED" und der Bulk-Datenabwurf ist nicht méglich. Schalten Sie
mit Job 03 im Dienstprogramm-Modus den Speicherschutz aus.
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Wihrend dem Bulk-Datenempfang erscheint auf dem LCD-Dsiplay des RX5.

MIDI INFORMATION
Receiving Bulk

Nach Beendigung der Ubertargung erscheint,

MIDI INFORMATION
Bulk Received

HINWEIS: Bei Empfang von Bulk-Daten werden alle gegenwirtigen Daten im
Speicher des RX5 Uberschrieben. Falls Sie diese Daten behalten wollen, miissen Sie
sie vor dem Bulk-Datenempfang auf Cassette oder Daten-Catridge speichern (siehe
CARTRIDGE- oder CASSETTEN-Job "017).

JOB 10: TRANSMIT BULK

FUNKTION :zum Ubertragen von Bulk-Daten zu einem anderen
MIDI-Gerit.

Mit Hilfe dieser Funktion kann der RX5 Bulk-Daten zu einem anderen RX oder MIDI-
Gerat wie z. B. den Yamaha Sequenzer QX5 oder QX1 (bertragen. Bulk-Daten
enthalten Sequenz- und Stimmendaten. Vor dem Aktivieren dieser Funktion muf da
andere Gerat auf Butk-Datenempfang eingestellt werden.

HINWEIS 1: Vor dem Abruf dieses Jobs muB Job 08 auf ON gestellt und ein Kanal
fiir die Butk-Dateniibertragung eingegeben werden, der dem MIDI-Kanal fir
systemexkiusive Daten des externen Gerits entspricht.

HINWEIS 2: Bei dieser Operation muf die MIDI OQUT-Buchse des RX5 mit der MIDI
IN-Buchse des anderen Gerdle verbunden sein.

MIDI-MODUS

2. Stellen Sie das angeschlossene MIDI-Gerét auf Bulk-Datenemptang (falls es sich
dabel um einen zweiten RX5 handelt, verwenden Sie dazu JOB 09).

3. ENTWEDER: Dricken Sie die + 1/YES-Taste auf dem RX5.
ODER: Senden Sie vom ernpfangenden Gerit einen Speicherauszugsbefehl (falls
es sich dabei um einen zweiten RX5 handel, verwenden Sie JOB 08), wonach die
Bulk-Daten zum angeschlossenen Gerét gesendet werden. Wahrend der
Ubertragung erscheint auf dem LCD-Display des RX5.

Now
Transmitting !

Nach dem Abwurt taucht wieder das vorherige Display auf. Die Dauer von Bulk-
Datentbertragungen hangt von der Datenmenge im RX5 ab. Z. B. dauer! die
Ubertragung der werksprogrammierten Pattern- und Songdaten des RX5 ca. 10
Sekunden.

BEDIENUNGSVERFAHREN

1. Drlicken Sie die MIDI-Taste und rufen Sie dann Job 10 ab.

MIDI INFORMATION
Transmit Bulk ¢
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FEHLERMELDUNGEN

Das LCD-Display des RX5 zeigt eine Fehlermeldung, wenn: HINWEIS: Alle Meidungen auf dem LCD-Display, die auf eine Stdrung hinweisen,
werden NUR als Fehlermeldung angegeben, da einige Fehlermeldungen nur bei
® Wenn Sie einen Bedienungsfehler begangen haben (z. B. falsche bestimmten Betriebsarten oder Jobs auftauchen kénnen. Die Fehlermeldung erscheint

stets in der unteren Displayzeile.
Wenn Sie z. B. ein Pattern in Echtzeit programmieren wollen und der Speicherschutz
des RX5 aktiviert ist, kommt es zu folgender Fehlermeldung

Daten eingegeben haben).

e Die Kapazitat der Speicher erschdpft ist.

¢ Falls Uber Stérungen oder Bedienungsfehler am RX5, externen MIDI-
Geraten oder Daten-Cartridges bzw. Cassetten informiert werden

muB. REAL WRITE PTN@@
Memory Protected

In diesem Abschnitt wird folgende Darstellung gewahit.

Memory Protected
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ALLGEMEINE FEHLERMELDUNGEN

FEHLERMELDUNGEN

MELDUNG

URSACHE

ABHILFE

checksum error!

1.Unterbrechung einer Ubertragung von Bulk-Daten {MIDI Job 09) aufgrund
falscher oder schlechter Anschllsse oder elektrischer Interferenz.

2.Nor dem Einschalten des RX5 wurde eine fehlerhafte Wellenformdaten-
Cartridge eingefiihrt.

1.Uberpriifen Sie die MIDI-Kabel und Anschlusse und versuchen Sie die Oper-
ation erneut. Lesen Sie ebenso die Ratschlége hinsichtlich Interferenz un-
ter den VORSICHTSMASSNAHMEN.

2.8chaiten Sie den RX5 aus und entnehmen Sie die schadhafte
Wellenformdaten-Cartridge. Der RX5 kann nun wieder eingeschaltet werden
und es stehen die internen und kopierten Stimmen zur Verfligung, bis eine
neue Wellenformdaten-Cartridge eingeftihrt wird.

illegal input !

Bei der Partkopierfunktion (Stimmeneditier-Modus) wurde eine Partnummer
eingegeben, die im Song nicht existiert, oder die zweite eingegebene Part-
nummer ist kleiner als die erste Partnummer.

Geben Sie die korrekte Partnummer ein.

memory full !!

Der Sequenzspeicher {Pattern, Song oder Song-Chain) ist voll.

Speicher Sie die gegenwirtigen Daten im RX5 auf Cassette bzw. Daten-
Cartridge oder &schen Sie Daten, um Platz im Speicher zu schaffen. Pat-
terns, Songs oder Song-Ketten kénnen einzeln geléscht werden. Sie kénnen
aper auch alle Patterns oder Sengs (Dienstprogramm-Modus Job 05 bzw. 06)
auf einmal iéschen.

Memory Protected

Sie haben bei aktiviertem Speicherschutz versucht Stimmen- oder Sequenz-
daten zu I6schen oder zu iiberschreiben (durch Eingabe oder Laden neuer
Daten).

Schalten Sie Uber Job 03 des Dienstprogramm-Modus den Speicherschutz
aus (OFF) und fUhren Sie die Datenoperation erneut durch.

MIDI BUFFER FULL

Der MIDI-Zwischenspeicher des RX5 ist voll, da zu viele Daten zu schnell von
einem anderen Gerat gesendet wurden.

Der MIDI-Zwischenspeicher ist eine Art "Warteraum” flr MIDI-Daten, die dort
kurzeitig (0,003 Sekunden fir ein Byte) wahrend der Verarbeitung im RXS
festgehalten werden.

Dricken Sie eine beliebige Taste, um das LCD-Display zu I6schen. Weniger
dichte Daten senden oder mit einer langsameren Geschwindigkeit senden.

MIDI DATA ERROR!

Es wurde ein angeschlossenes MIDI-Gerét angeschaltet, das eine nicht dem
MIDI-Standard entsprechende Meldung zum RX5 schickte. Dies wird tech-
nisch als "Framing-" oder "Overrun”-Fehler bezeichnet.

Driicken Sie ein beliebige Taste, um das LCD-Display zu 16schen und setzen
Sie dann den Betrieb fort.

no data !

Sie haben mit der Pattern-Editierfunktion versucht, ein Pattern zu dndern, das
keine Daten enthalt.

not found !

1.Bei der Suchmarkierungsfunktion wurde ein Markierungsname verwendet,
der im Song nicht zu finden ist.

2.Sie haben bei der Partsuche oder beim Partkopieren einen Part spezifiziert,
dessen Nummer héher als die Patternanzahl im Song ist.

1.Geben Sie den korrekten Markierungsnamen ein.
2.Geben Sie die korrekte Partnummer ein.

1.Sie haben versucht einen Part in einen Song einzugeben, der bereits 999

Editieren Sie die beiden Songs, die Sie zu einem neuen Song zusammenfigen

Pattern zu schreiben.
2.Sie haben versucht ein Pattern an ein anderes Pattern anzufiigen, wobei
die max. zuldssige Datenmenge Uberschritten wurde.

too large PART! Parts enthlt. wollten. Verbinden Sie sie dann mit dem Song-Kettenmodus zu einer
2.Sie kopieren Parts, wodurch der neue Song mehr als 999 Parts enthalten Sequenz.
wiirde.
too large PTN ! 1'ii[.'ci?;fweti’tiipeh?:lﬁmﬁegisdie max. zulassige Datenmenge, als Sie ver- Schreiben Sie 2 oder mehrere kirzere Patterns, die jeweils einen Abschnit

eines langen Patterns bilden sollen. Aktivieren Sie dann den SONG-
EDITIERMODUS, um diese Patterns zu einer kontinuierlichen Datensequenz zu
kombinieren.

wrong signature!

1.8ie haben versucht, zwei Pattern mit verschiedenen Taktvorschriften
zusammenzufigen.

2.Sie haben versucht zwei Pattern zu kombinieren, deren Gesamtlinge mehr

als 100 Takte Uberschreiten wiirde.

1.8chreiben Sie ein neues Pattern, dessen Taktvorschrift zu den Taktvor-
schriften der beiden Patterns paBt. Wenn Sie z. B. ein Pattern mit 4/4-Takt
an ein Pattern mit 3/4 Takt anhangen wollen, sollten Sie ein neues Pattern
Mit 7/4 Takt (3/4 + 4/4=7/4) schreiben.

2.8chreiben Sie die zwei Patterns mit ldngeren Takten und fligen Sie sie
anschlieBend zusammen. Falls z. B. beide Pattern 52 Takte mit einer 4/4
Taktvorschrift (insgesamt 104 Takte) enthalten, kann durch Umschreiben
auf 8/4 Taktvorschrift die Ldnge eines Patterns auf 26 Takte abgesenkt
werden. Die kombinierten Patterns besitzen dann die zuldssige Taktanzahl
von nur 52 Takten.
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FEHLERMELDUNGEN

FEHLERMELDUNGEN DES DATENCARTRIDGE-MODUS

MELDUNGEN

URSACHE

ABHILFE

Cartrg not ready

Der Cartridge-Modus wurde ohne vorheriges Laden einer Cartridge aktiviert.

Fihren Sie eine RAMA4-Cartridge einflihren und aktivieren Sie dann den
Cartridge-Modus erneut,

Cartrg other typ

Sie haben zwar den Cartridge-Modus aktiviert, aber der Schacht fur Sequenz-
daten enthélt die falsche Cartridge (z. B. Wellenformdaten-Cartridge).

Entfernen Sie die falsche Cartridge, fihren Sie dann eine RAM4-Cartridge ein
und schalten Sie auf Cartridge-Modus.

Cartrg protected

Sie haben zu speichern oder formatieren versucht, obwohl der Speicher-
schutz auf der RAM4-Cartridge aktiviert (ON) ist.

Nehmen Sie die RAM4-Cartridge heraus und bringen Sie deren MEMORY
PROTECT-Schalter auf der Unterseite in die OFF-Stellung. Flihren Sie danach
die Cartridge erneut ein und rufen Sie den erwiingchten Job erneut ab.

Format conflict!

Sie haben den Cartridge-Modus abgerufen, aber der Sequenzdatenschacht
des RX5 enthélt eine Cartridge eines anderen Formats.

1.Entternen Sie die Cartridge und laden Sie eine Cartridge, die flr den Ein-

satz mit dem RX% formatiert ist.

2.Entnehmen Sie die Cartridge und fiinren Sie eine unformatierte
RAM4-Cartridge ein, schalten Sie auf Cartridge-Modus schalten und fuhren

Sie Job 30 zum Formatieren aus.

3.Falls die Daten der Cartridge geléscht werden kdnnen, darauf achten, das
deren Speicherschutz ausgeschaltet ist und dann mit Job 30 im Cartridge-

Modus auf den RX5 umiormatieren,

no data !

Sie haben versuchi ein Pattern zu laden, speichern oder zu vergleichen, das
keine Daten enthalt.

Verify error!

Sie haben versucht Daten von der Cartridge zu prifen, aber der RX5 enthalt
andere Daten als die RAM4-Cartridge.

1.8peichern Sie die Daten erneut und wiederholen Sie dann die Daten-
prifung.

2.Bei der Prifung eines Patterns wiederholen Sie die Prifoperation wiederho-
len und achten achten, daB die korrekten Patternnummern eingegeben

worden sind.

FEHLERMELDUNGEN DES CASSETTENMODUS

MELDUNGEN

URSACHE

ABHILFE

data error

Sie haben versucht Cassettendaten zu priifen. Der Dalentyp ist zwar korrekt
{z. B. einzelnes Pattern), aber der RX5 enthélt andere Daten als die Cassette,

Speichern Sie die Daten erneut speichern und wiederholen Sie dann die
Prifoperation.

Sum error

Beim Laden oder Prifen von Cassettendaten ist ein Prifsummenfehler auf-
getreten.

Wiederholen Sie den Lade- oder Prufvorgang und achten Sie darauf, daB der
Wiedergabepegel angemessen hoch ist. AuBerdem sollten Sie die Anschlisse
zwischen RXS und Datenrekorder auf Richtigkeit und den Kabelzustand Gbes-
prifen. Gegebenenfalls sind die TonkOpfe des Rekorders zu reinigen und ent-
magnetisieren.

type error

Sie haben versucht Daten von Cassette mit der falschen Jobnummer zu
laden oder prifen. Z. B. haben Sie mit dem Job 13 zum Laden eines Patterns
versucht Stimmendaten zu laden.

ENTWEDER: Die korrekte Jobnummer eingeben.
ODER: Die korrekten Cassettendaten verwenden.




TECHNISCHE DATEN

Klangquellen

® [ntern: 12 Bit, 24 Stimmen

® RAM: 12 Bit, 12 Stimmen

& Wellenformdaten-Cartridge: 28 Stimmen

Speicherkapazitit
® 100 Patterns (max. Lange: 99 Takie)
¢ 20 Songs (max. Lange: 999 Parts)

3 Song-Ketten (max. Lange: 999 Schritte)
3 Sitze von Tastendaten

Regler

Schieberegler: Gesamtlautstiirke, Metronom-Lautstérke, Tempo, Dateneingabe,
instrumenten-Lautstédrke (1 —12)

GroBe Tasten: ACCENT 1, ACCENT 2, STOPICONTINUE/SHIFT, START/ENTER, In-
strumententasten A bis X (24)

Kleine Tasten: Pattern- und Song-Funktionstasten (PATTERN/SONG, REAL TIME
WRITE/EDIT SONG, STEP WRITE/INSERT, QUANTIZE/DELETE, SWING/REPEAT,
CLICK/TEMPO CHANGE, EDIT PATTERN/VOLUME CHANGE, CLEAR, COPY),
REVERSE, DAMP, TEMPO, Modus- und Job-Tasten (EDIT VOICE, CHAIN, SYNC,
UTILITY, KEY ASSIGN, CASSETTE/CARTRIDGE, MIDI, JOB), Zehnertastatur, Tasten
~1/NO und + 1/YES

Anzeigen

Fllssigkristallanzeige: 2 Zeilen zu je 16 Zeichen
LED-Anzeigen: PATTERN, SONG, EDIT VOICE, CAS, CART, MIDI, REV, DAMP,
MULTI, SYNC (INT, MIDI, TAPE, EXT), RUN

Anschliisse

# Tonausgédnge: PHONES, LIMONO, R, separate Kanatausgdnge (1-12)

® MIDI-Anschllsse: IN, OUT, THRU

® Interface: CASSETTE/TAPE SYNC (IN/OUT), EXT. CLOCK iN, EXT. GLOCK OUT,
WAVEFORM DATA CARTRIDGE, SEQUENCE DATA CARTRIDGE

® Steuerungsbuchse: FOOT SW

® Spannungsversorgungsanschiuf: DC 12V IN

Abmessungen
® 439(B)x 340(T) x 88(H) mm

Gewicht
® 38 kg

Stromversorgung

(mit 12-V-Spannungswandler-Netzteil PA 1210)

® Modell fir USA/Kanada: 120 V Netzspannung, 50/60 Hz

® Allgemeines Modell: 110-130/220-240 V Netzspannung, 50/60 Hz

*Anderungen der technischen Daten bleiben jederzeit vorbehalten.
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BLOCKDIAGRAMM FUR STIMMEN-EDITIERUNG

Dieses Diagramm gibt eine Ubersicht (ber das Einlesen und Editieren von
Stimmendaten im RX5. Alle Jobs des Stimmen-Editiermodus werden als STIMMEN-
EDITIERJOBS bezeichnet.

1.

Stimmendaten eingeben
(JOB 02 bis 06)

Interne Stimmen

\

Kopierte Stimmen

Editier-
speicher

Eingaberiickruf Eingabe-
Ll riickruf-
(JOB 09) Speicher

J—

Stimme abrufen _,
(JOB 01)

Cartridge-Stimmen

A

Stimme initialisieren
(JOB 08)

“— Stimme speichern
(JOB 07)

Ausgangsdaten von:
Internen Stimmen

Kopierten Stimmen
Cartridge-Stimmen

Eine Stimme wird Uber den STIMMEN-EDITIERJOB C1 abgerufen. Diese Stimme
gehort zu einer dieser drei Kategorien: Interne, kopierte oder Cartridge-Stimmen.
“Primérdaten” werden dann mit den STIMMEN-EDITIERJOR 02 bis 06 eingegeben.
Das Blockdiagramm zur Stimmen-Editierung zeigt, wie Stimmendaten eingelesen
und editiert werden. Diese “Promardaten” wirken auf ALLE INSTRUMENTTASTEN,
denen die Stimme zugewiesen wird, und auf ALLE NOTEN, mit denen die Stirnme
in einem Pattern gespielt wird.

3.

“Zusatzdaten” werden Uber die TASTENJOBS 02 bis 04 eingegeben, nachdem die
Stimme einer Instrumenttaste zugewiesen wurde. Diese Daten wirken nur auf den
Klang DIESER TASTE. Wenn eine bestimmte Stimme in ein Pattern
einprogrammiert worden ist, konnen weitere Daten f(r gine bestimmie Note (ber
die PATTERN EDIT-Funktion eingegeben werden. Diese Daten beziehen sich dann
nur auf diese Note.

Bei der Wiedergabe des Patterns kann der von den Daten festgelegte Klang der
Stimme gehort werden.

“Primdr-" und Zusatzdaten kénnen jederzeit gedndert werden. Der Bezugsbereich
von Daten ist in den vorangehenden Paragraphen 2 und 3 beschrieben.
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Anschalgsdyn. : : : :
: Tonanfang: o 9nH, v=1-127 : o v=1-127 :
: Tonende : x 8nH, v=64 4 :
T et T e ————— e t :
:Tastendruck Taste{n): x X :
: Kanal X X
t—— —— e + -
: TonhOhenbeugung X X
: e += - -
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: System- :Song-Wahl: o C - 19 00 - 19 : :
Meldung :Tonlage : X X :
H —————— e —— ————— e ———— e +
System- Taktgeber : o i 0 :
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Noten: X1 a Wenn der Note#f Job auf VOICE gestellt ist, erklingt jede
: Stimme mit jeder Note.
: (Tonnumernbereich: 0 - 127) :
: Wenn der Note# Job auf PITCH eingestellt ist, erklingt jede :
: Stimme nur durch Signale Uber ihren zugewiesenen Kanal. :
: ( Tonnummernbereich: 30 - 96) :
Mode 1: OMNI ON, POLY Mode 2: OMNI ON, Mono o: Ja
Mode 3: OMNI OFF, POLY Mode 4: OMNI OFF, Mono x: Nein
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RXS5 PATTERN-MEMO

EINSTELLUNGEN 23456789
AuscAuGSKANAL§ % % § § % % % %
TAKTE: TAKTVORSCHRIFT: / TEMPO:) = LAUTSTARKE-

1

2

PATTERN-NR.: REGLER:
TASTE] STIMME A?CEQT QUANTIZE 1234567 8 91011121314151617 18 1920 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48
A
B
C
D
E
F
G
H
1
J
K
L
M
N
¢
P
Q
R
S
T
U
v
w
X
TASTE| STIMME AéCEﬁT QUANTIZE 12346567 8 91011121314151617 18 192021222324 25 26 27 28 29 30 31 32 3334 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48

Tragen Sie die Noten, Akzente und Pausen an den Schnittpunkten der Linien ein.
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A

EINSTELLUNGEN 12345678 9101112
RX5 SONG/KETTEN-MEMO DR  ASKANAL. % % § % % % % % %
SONG/KETTEN-NR: NAME: AUSGANGSTEMPO: ) =  TAKTE: LAUISTARKE
cowmm |sone | SONSTIGE DATEN | S [2amE™|  SONSTIGE DATEN | camrr | oame™ ! SONSTIGE DATEN | eomrr |FATEM™|  SONSTIGE DATEN
001 033 065 097
002 034 066 098
003 035 067 099
004 036 068 100
005 037 069 101
006 038 070 102
007 039 071 103
008 040 072 104
009 041 073 105
010 042 074 106
011 043 075 107
012 044 076 108
013 045 077 109
014 046 078 110
015 047 079 111
016 048 080 112
017 049 081 113
018 050 082 114
019 051 083 115
020 052 084 116
021 053 085 117
022 054 086 118
023 055 087 119
024 056 088 120
025 057 089 121
026 058 090 122
027 059 091 123
028 060 092 124
029 061 093 125
030 062 094 126
031 063 095 127
032 064 096 128

Zu den "sonstigen Daten” gehtren Song-Namen, Anderungen von Lautstéirke und Tempo, Wiederholungen und Suchlauf-Marken.
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RX5 DRUM SET-MEMO NUMMER: NAME:

Tragen Sie die Stim-
mennamen in die Kast- | A B ¢ D E F G H I J K L

chen der
entsprechenden In-
strumententasten ein.

AUSGANGSKANALE m m m m m
UND STEREO- 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

POSITIONEN
TASTE A|B|C|D|E|F|G]|H | J KILIMIN]JO|P|QIR|S|T UV (IW]|X
JOB #02 PITCH
ATTACK
RATE
DECAY 1
RATE
DECAY 1
JOB #03 LEVEL
DECAY 2
CZD RATE
2 RELEASE
& RATE
'_
a GATE
; TIME
g PITCHBEND
= RATE
= JOB #04
v PITCHBEND
RANGE
JOB #05 LEVEL
JOB #06 oo
JOB #02 PITCH MU
@]
Z Tragen Sie
3 | verschisbungs- oder | ATTACK lédTléI;TI
w | kombinierte Werte
S sin. MULTI
a et - | DECAY1 STER
MULTI- '
S|} STMMENNAME |
oy SZTIITE 2| DECAY2
)
<1 !
il MULTI
- LEVEL STeP
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