Wichtige Hinweise

Der DX-Simulator erméglicht ein leichtes, intuitives Bearbeiten und Erzeugen lhrer
eigenen DX-Voices fir die Plug-in-Platine PLG150-DX Advanced DX/TX.

+ Die Bedienungselemente eines externen Synthesizers sollten nicht benutzt werden, wahrend
Sie DX-Voices mit dem DX-Simulator bearbeiten, da dies zu unbeabsichtigten Anderungen
der PLG150-DX-Einstellungen fuhren kann.

Hinweise zum Urheberschutz
e Im Sinne des Urheberrechts sind dieses Programm und diese Bedienungsanleitung
alleiniges, geschiitztes Eigentum der Yamaha Corporation.
» Das Kopieren der Software und die Vervielfaltigung dieser Bedienungsanleitung als Ganzes
oder in Teilen sind nur mit ausdricklicher schriftlicher Genehmigung des Herstellers erlaubt.
» Das Kopieren kommerziell erhéltlicher MIDI-Musikdaten und/oder digitaler Audiodateien ist
nur fur den Privatgebrauch zul&ssig.

Warenzeichen und eingetragene Warenzeichen

« Diein dieser Bedienungsanleitung erwahnten Firmen- und Produktnamen sind Warenzeichen
bzw. eingetragene Warenzeichen der betreffenden Firmen.

Hinweise

e Yamaha Ubernimmt keinerlei Garantie hinsichtlich der Nutzung dieser Software und der
dazugehorigen Dokumentation und kann nicht fur die Folgen der Nutzung von der
Bedienungsanleitung und der Software verantwortlich gemacht werden.

« Die Fenster und Abbildungen in dieser Bedienungsanleitung dienen lediglich der
Verdeutlichung von Funktionen und sind nicht immer mit den Fenstern und Abbildungen
identisch, die Ihr Programm anzeigt.

Uber diese Bedienungsanleitung
« Die Bildschirmanzeigen in dieser Anleitung zeigen meistens Windows-Systeme. Auf
Macintosh-Systemen haben einige Bildschirmanzeigen ein anderes Erscheinungsbild, die
allgemeine Bedienung ist jedoch gleich.
» Die in diesem Handbuch aufgefuihrten Tastenkombinationen fur die Computertastatur gelten
nur fur das Windows-Betriebssystem.

Fir Anwender von Windows

Wenn Sie den DX Simulator benutzen, stellen Sie unter ,Systemsteuerung | Anzeige | (Einstellungen I) Erweitert*
die SchriftgroBe auf ,Kleine Schriftarten“. Wenn ,GroBe Schriftarten” ausgewahlt ist, werden Meldungen in
einigen Dialogfeldern nicht richtig angezeigt.
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Der DX-Simulator bietet eine auRergewodhnlich einfache und praktische Art der
Bearbeitung und Steuerung aller Parameter der Erweiterungskarte PLG150-DX
Advanced DX/TX — es konnen sogar die originalen Bedienungselemente des
legendaren DX benutzt werden.

Mit dem DX-Simulator kénnen Sie lhre Anderungen als eigene (,Custom®) Voice
speichern und bis zu 64 dieser Custom-Voices direkt in der PLG150-DX speichern.
Natirlich kdnnen Sie die Daten auch als Gruppen von 64 Voices als DX-Cartridge-
Dateien auf Diskette oder Festplatte speichern. Der DX-Simulator verfliigt dartber
hinaus Uber den praktischen und einfach zu benutzenden DX Librarian, mit dem Sie
Ihre Voices verwalten kénnen.

Die Bearbeitung im DX-Simulator geschieht von zwei verschiedenen Fenstern aus: Edit
Panel oder Edit List. Mit dem DX-Simulator kénnen Sie die Part-Parameter und somit
den Klang der DX-Voices per Software andern (vom Hauptprogramm aus), ohne die
Anderungen als Custom-Voice speichern zu missen.

Allgemeine Anleitungen und Erlauterungen zur Bedienung des DX-Simulators finden
Sie in den Abschnitten Einstellung und Andern von Parameterwerten und
Werkzeugleiste. Weitere Informationen Uber bestimmte, haufig benutze Verfahren
finden Sie unter Bedienvorgéange.



Partzuweisung fur die PLG150-DX

« Die folgenden Informationen gelten nur fur den Plug-In Editor.

Um die PLG150-DX spielen und bearbeiten zu kénnen, missen Sie die DX-Voice
einem Part auf dem Klangerzeuger-/der Soundkarte zuordnen. Dies kénnen Sie von
zwei verschiedenen Menus des DX-Simulators aus tun: im Einblendmeni Select DX
Part, (das automatisch erscheint, wann immer Sie den DX-Simulator starten) und im
Meni DX Simulator Setup.

Einblendmeni , Select DX Part“ auswahlen

Select DX Part |

Part Cancel |
Details |

« Abhéngig vom ausgewahlten Editor kann es sein, da die Schaltflache [Cancel] (Abbrechen)
nicht zur Verfigung steht.

[1] Wahlen Sie den gewiinschten Part aus.
Das Einblendmeni ,DX-Part auswahlen“ erscheint, sobald Sie den DX-Simulator
aufrufen. Wahlen Sie im Auswabhlfeld ,Part* den gewlinschten Part aus.

Klicken Sie auf , OK".

« Klicken Sie auf ,Details“, wenn Sie das Meni DX Simulator Setup aufrufen méchten, um
genauere Einstellungen vorzunehmen.



DX Simulator Setup

Auch nachdem Sie den DX-Part im Einblendmeni ausgewéhlt haben, kénnen Sie

die Einstellung wahrend der Bearbeitung im Dialogfenster ,DX Simulator Setup*
andern.

DX Simulator Setup
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[1] Wahlen Sie ,DX Simulator Setup“.
Wahrend der DX-Simulator aktiv und ausgewabhlt ist, klicken Sie auf der Mendileiste

L~Setup” an und wahlen Sie ,DX Simulator Setup” aus. (Tastenkombination: [Alt],
[U], [U], dann [ENTER].)

« Sie kdnnen , DX Simulator Setup“ auch in der Werkzeugleiste auswahlen.

Wahlen Sie den gewtnschten Part aus.
Dies tun Sie im Auswabhlfeld ,Part No.” auf der Karteikarte MIDI. Nehmen Sie, falls
notwendig, andere Einstellungen vor. (Siehe DX Simulator Setup.)

Klicken Sie auf , OK“.



Bedienvorgange / Auswihlen einer DX-Voice

Auswahlen einer DX-Voice

Das Auswahlen einer DX-Voice ist der erste wichtige Schritt bei der Bearbeitung. Nach
der Bearbeitung kdnnen Sie die Voice im PLG150-DX speichern oder sie mit anderen
Voices als DX-Cartridge-Datei auf Diskette oder Festplatte speichern.

Die DX-Voice-Auswahl erfolgt entweder vom Edit-Panel-Fenster oder vom List-Edit-
Fenster aus.

e Es kénnen nur Custom-Voices im DX-Simulator ausgewahlt werden.

* Vergessen Sie nicht, lhre BearbeitungsmalRnahmen zu einer Voice zu speichern, bevor Sie
eine andere Voice auswahlen. Wenn Sie nach der Bearbeitung der Parameter im DX-Simulator
eine andere Voice auswahlen, werden alle bearbeiteten Parameter durch die der neu
ausgewahlten Voice ersetzt.

Auswahlen einer Voice im Edit-Panel-Fenster

[1] Schalten Sie in den Play-Modus.
Klicken Sie auf eine der MEMORY-SELECT-Schaltflachen ([1-32] oder [33-64]), je
nach der gewiinschten Voice-Nummer.

Klicken Sie auf die gewunschte Voice-Select-Schaltflache, [1]-
[32] oder [33]-[64].
Die LED zeigt die Voice-Nummer an, und im LC-Display erscheinen Voice-Name
und -Nummer.
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Auswaéahlen einer Voice im Edit-List-Fenster

[1] Offnen Sie das Fenster ,DX \Voice List".
Klicken Sie in der Menileiste auf ,Edit*, und wahlen Sie dann ,DX Voice List".

(Tastenkombination: [Alt], [E], [V].)

Sie kdnnen dieses Dialogfenster auch aufrufen, indem Sie auf einen beliebigen
nicht aktiven Bereich des Fensters rechtsklicken (auf dem Macintosh, klicken Sie
wahrend Sie die [CONTROL]-Taste gedriickt halten) und in dem erscheinenden
Einblendment ,DX Voice List* auswahlen.
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Waéhlen Sie die gewilinschte Voice aus.
Klicken Sie auf die gewlinschte Voice, und schlie3en Sie das Dialogfenster (indem
Sie auf das Schlie3feld klicken), um zum Hauptfenster des DX-Simulators
zurtickzukehren.

« Sie kdnnen die aktuell ausgewé&hlte Voice spielen, indem Sie im Fenster DX Simulator auf die
Tasten der Klaviatur klicken.



Bedienvorgéinge | Offnen der verschiedenen Fenster

Offnen der verschiedenen Fenster

Fenster , DX Simulator”

Dieses Fenster erscheint automatisch, wenn Sie den DX-Simulator starten und
dient als ,Front End“ des Plug-in-Moduls. Im Fenster ,DX Simulator” gibt es fast
Uberhaupt keine Edit-Funktionen. Sie kdénnen jedoch die folgenden Funktionen
ausfihren:
« Probehdren der gegenwartig ausgewahlten Voice, indem Sie auf die Tasten der
Tastatur klicken.
« Offnen einer DX-Cartridge-Datei, indem Sie auf die Cartridge oder den Cartridge-
Slot klicken.
« Offnen der Fenster ,Edit Panel* und ,Edit List* (siehe unten).

SchlieRen des Fesnters ,DX Simulator* beendet die Arbeit mit dem Plug-in-Modul
,DX Simulator*.



Bedienvorgéinge | Offnen der verschiedenen Fenster

Edit-Panel-Fenster
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Dieses Fenster stellt ein virtuelles Bedienfeld eines DX dar. Hier kbnnen Sie die
Voices genau so bearbeiten, als wirden Sie die Steuerelemente auf dem
Bedienfeld eines echten DX-Synthesizers bedienen. (Weitere Informationen finden
Sie unter Bearbeiten einer DX-Voice und Fenster ,DX Simulator*.)

Klicken Sie zum Aufrufen dieses Fensters auf eine beliebige Stelle im Bereich des
Fensters ,DX Simulator®.




Edit-List-Fenster
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Dieses Fenster stellt alle Parameter einer DX-Voice auf einen Blick dar; jeder
gewlnschte Parameter kann einfach geandert werden.

finden Sie unter Bearbeiten einer DX-Voice.)

Um dieses Fenster aufzurufen, klicken Sie auf das DX-Logo im Fenster ,DX

Simulator*”.

Alternativ dazu kdnnen Sie auch in der Menlileiste auf ,Edit* klicken und dann ,DX
Edit List* auswahlen. (Tastenkombination: [Alt], [E], [X].) Sie kénnen das Fenster

auch auf der Werkzeugleiste aufrufen.

(Weitere Informationen



Auswahlen eines Modus — Play, Edit oder Function

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

« Play-Modus
Im Modus ,,Play“ (Spielen) kénnen Sie:
« Eine der 64 Custom-Voices auswéhlen.
« Die ausgewahlte Voice spielen (auf der Tastatur eines angeschlossenen MIDI-
Keyboards oder mit den Tasten-Schaltflachen im Fenster ,DX Simulator*).

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

MEMORY SELECT
1-82 33-64

«Edit-Modus
Im Modus ,Edit* (Bearbeiten) kénnen Sie:

« Die Voice mit Hilfe der Edit-Parameter (in violett iber jeder Schaltflache angezeigt)
bearbeiten.

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

ECIT/
COMPARE

e Function-Modus
Im Modus ,,Function” (Funktion) kénnen Sie:
« Die (globalen) Function-Parameter der Voice bearbeiten (in gelb unter den
entsprechenden Schaltflichen angezeigt). Diese umfassen andere verschiedene
Funktions-Parameter wie beispielsweise ,Edit Recall* und ,Voice Initialize".

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

FUNCTION



Bedienvorgange / Bearbeiten einer Voice

Bearbeiten einer Voice

[1] Wahlen Sie die gewlinschte Voice aus.
Siehe dazu Auswahlen einer DX-Voice.

Bearbeiten Sie die Voice-Parameter wie gewlinscht in einem der
Edit-Fenster: Edit Panel oder Edit List.
Dieses Fenster stellt ein virtuelles Bedienfeld eines DX dar. Hier kénnen Sie die
\Voices genau so bearbeiten, als wirden Sie die Steuerelemente auf dem

Bedienfeld eines echten DX-Synthesizers bedienen.
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Dieses Fenster stellt alle Parameter einer DX-Voice auf einen Blick dar; jeder
gewulnschte Parameter kann einfach geéndert werden.
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Speichern Sie die bearbeiteten Einstellungen als eine Custom-
Voice ab und sichern Sie sie zusammen mit anderen
bearbeiteten Voices als DX-Cartridge-Datel.

Verwenden Sie die Funktion Store, um die neu bearbeitete Voice zu speichern.
Danach kdnnen Sie dann mit dem Verfahren Save die bearbeitete Voice in einer
DX-Cartridge-Datei sichern.

Zur sicheren Speicherung lhre Voice sind beide Verfahren notwendig. Einen der
Vorgange auszulassen, wére so, als ob Sie einen Brief schreiben und daraufhin
vergessen, ihn abzuschicken. Achten Sie darauf, beide Vorgange ausgefihrt zu
haben, wenn Sie eine bearbeitete Voice behalten mdchten.



Compare (Vergleichen)

Mit dieser Funktion kdnnen Sie zwischen dem gegenwartig bearbeiteten Zustand der
Voice und deren unbearbeiteten Originalzustand hin- und herschalten. Dadurch
kénnen Sie sehr einfach die Anderungen an einer Voice héren und mit dem
Originalzustand der Voice vergleichen.

Verwendung der Compare-Funktion im Edit-Panel-Fenster

[1] Wechseln Sie in den Edit-Modus
Klicken Sie auf die Schaltflache [EDIT/COMPARE].

EDIT/
COMPARE

Bearbeiten Sie die Voice nach lhren Wiinschen.
Sobald einer der Parameter bearbeitet wurde, erscheint ein Punkt rechts unten
neben der Voice-Nummer in der LED-Anzeige.
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Wéhlen Sie , Compare®.
Klicken Sie auf die Schaltflache [EDIT/COMPARE]. Im Compare-Zustand blinkt die
Voice-Nummer in der LED-Anzeige. Spielen Sie auf dem angeschlossenen MIDI-
Keyboard (oder klicken Sie im ,DX Simulator“-Fenster die Tasten an), um die
unbearbeitete Original-Voice zu hdren.

Wahrend ,Compare” aktiv ist, kann die Voice nicht bearbeitet werden. (Die
Bewegung des Schiebereglers DATA ENTRY hat keine Auswirkung.)

[4] Klicken Sie nochmals auf [EDIT/COMPARE], um in den letzten
Bearbeitungszustand der Voice zurtickzukehren.
Sie kdnnen beliebig oft zwischen beiden Zustanden hin- und herschalten.



Einsatz von Compare im Edit-List-Fenster

1]

Bearbeiten Sie die Voice nach lhren Wiinschen.

Rufen Sie die Funktion ,DX Compare” auf.
Klicken Sie in der Menlleiste auf [Edit], und wahlen Sie dann ,DX Compare".
(Tastenkombination: [Alt], [E], [C].)

Sie kdnnen ,Compare” auch verwenden, indem Sie mit der rechten Maustaste auf
einen beliebigen nicht aktiven Bereich des Fensters klicken (auf dem Macintosh,
klicken Sie wahrend Sie die [CONTROL]-Taste gedriickt halten) und in dem
Kontextmenu ,DX Compare* anklicken.
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Wenn Compare aktiv ist, wird im Meniu neben ,DX Compare* ein Hakchen
angezeigt. Alle Parameterwerte werden in grau angezeigt und kdnnen nicht
verandert werden. Spielen Sie auf dem angeschlossenen MIDI-Keyboard (oder
klicken Sie im ,DX Simulator“-Fenster die Tasten an), um die unbearbeitete Voice
zu horen.

Wahlen Sie ,DX Compare* erneut aus, um zur bearbeiteten
Version zuriuckzukehren.
Sie kdnnen beliebig oft zwischen beiden Zustanden hin- und herschalten.

« Wenn die Voice nicht verandert wurde, wird der Eintrag , DX Compare" in grau dargestellt und
kann nicht ausgewéhlt werden.



Initialisieren einer DX-Voice auf die

Standardeinstellungen

Mit dieser Funktion kénnen Sie alle Parameter der ausgewdahlten Voice auf die
Hersteller- oder Standardwerte der ,Initial Voice" zurlcksetzen. Auf diese Weise
erhalten Sie einen geeigneten Ausgangspunkt fiir die Erstellung eigener Voices.

Die momentan ausgewdhlte Voice kann vom Edit-Panel-Fenster oder vom Edit-List-
Fenster aus initialisiert werden.

Initialisierung einer Voice im Edit-Panel-Fenster

[1] Wahlen Sie den Funktionsmodus
Klicken Sie auf die Schaltflache [FUNCTION].

FUNCTION

Initialisieren Sie die Voice.
Dazu gehen Sie wie folgt vor:
1) Dricken Sie die [VOICE INIT]-Taste.
2) Klicken Sie zur Beantwortung der Frage ,VOICE INIT?* (Voice initialisieren?) auf die
Schaltflache [YES].
3) Klicken Sie bei der Frage ,ARE YOU SURE?" nochmals auf [YES], um den Vorgang
auszufuhren. Klicken Sie auf [NO] fur Abbruch.



Initialisierung einer Voice im Edit-List-Fenster

« Bedenken Sie, daR Sie mit diesem
ausgewahlten Voice automatisch l6schen.

[1] wahlen Sie ,DX Voice List*.
Klicken Sie in der Menileiste auf [Edit], und wahlen Sie dann ,DX Voice List* aus.
(Tastenkombination: [Alt], [E], [V].)

Initialisierungverfahren alle Einstellungen der

Sie kdnnen dieses Dialogfenster auch aufrufen, indem Sie auf einen beliebigen
nicht aktiven Bereich des Fensters rechtsklicken (auf dem Macintosh, klicken Sie
wahrend Sie die [CONTROL]-Taste gedriickt halten) und in dem erscheinenden
Einblendment ,DX Voice List* auswéhlen.
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Wahlen Sie die Voice aus, die initialisiert werden soll.
Klicken Sie auf die gewlinschte Voice.

Initialisieren Sie die Voice.
Klicken Sie im Dialogfenster auf die Schaltflache ,Voice Init.“. Die angegebene
Voice wird nun initialisiert und automatisch zur Bearbeitung ausgewahit.



DX-Voice speichern

Mit diesem Verfahren kénnen Sie das Ergebnis lhrer Voice-Bearbeitung als Custom-
Voice speichern. Die momentan ausgewahlte Voice kann vom Edit-Panel-Fenster oder
vom Edit-List-Fenster aus gespeichert werden.

* Um sicherzustellen, daR Sie Ihre neue Voice spater wieder aufrufen kénnen, speichern Sie die
Voice (zusammen mit anderen Voices) auch in einer DX-Cartridge-Datei.

Speichern einer Voice im Edit-Panel-Fenster

[1]

[ [

Wahlen Sie den Play-Modus, und wahlen Sie die Ziel-Bank (1-32,
oder 33-64), auf der die bearbeitete Voice gespeichert werden
soll.

Klicken Sie auf eine der [MEMORY SELECT]-Schaltflachen: [1-32] oder [33-64].
Wenn nétig, schalten Sie Memory Protect fur die gewahlte Bank aus (off).

MEMORY SELECT
1-82 33-64

Klicken Sie auf die Schaltflache [STORE].

Wahlen Sie die Ziel-Voice-Nummer, unter der die bearbeitete

Voice gespeichert werden soll.
Klicken Sie auf die Schaltflache der gewiinschten Voice (1-32, oder 33-64). Die
ausgewahlte Voice wird durch die neu bearbeitete Voice ersetzt.



Speichern einer Voice im Edit-List-Fenster

[1] Rufen Sie die Funktion , DX Store* auf.

Klicken Sie in der Menileiste auf [Edit], und wahlen Sie dann ,DX Store“.

(Tastenkombination: [Alt], [E], [S].)

Sie kdnnen dieses Dialogfenster auch aufrufen, indem Sie auf einen beliebigen
nicht aktiven Bereich des Fensters rechtsklicken (auf dem Macintosh, klicken Sie
wahrend Sie die [CONTROL]-Taste gedriickt halten) und in dem erscheinenden

Einblendmeni ,DX Store* auswéahlen.
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Wahlen Sie die Ziel-Voice aus.
Klicken Sie im Dialogfenster auf die gewiinschte Voice.

Speichern Sie die Voice.

Klicken Sie im Dialogfenster auf die Schaltflache ,Store“. Die ausgewéahlte Voice

wird durch die neu bearbeitete Voice ersetzt.

« Damit I6schen Sie die urspringlichen Voice-Daten am Ziel-Speicherplatz.



Speichern von Voices als DX-Cartridge-Datei

Wenn Sie mit einem bearbeiteten DX-Voice zufrieden sind, kdnnen Sie es in einer DX-
Datei speichern. Jede DX-Datei kann bis zu 64 Voices enthalten, die Sie jederzeit mit
dem Befehl Open aufrufen kénnen. (Siehe unter Aufrufen von Voices aus einer DX-
Datei.)

Zusatzliche DX-Dateien von jeweils 64 Voices kdnnen als DX-Cartridge-Dateien auf
Diskette oder Festplatte gespeichert werden. So steht Ihnen eine unbegrenzte
Speicherkapazitat fur lhre Voices zur Verfigung. Zur Verwaltung der Voices in lhren
DX-Cartridge-Dateien benutzen Sie die praktische Funktion DX Librarian.

[1] Rufen Sie die Funktion , Save DX Cartridge File* auf.
Klicken Sie in der Menuleiste auf ,File" und wéhlen Sie ,Save DX Cartridge File*
aus. (Tastenkombination: [Alt], [F], [W].)

* Sie kdnnen [Save DX Cartridge File] auch von der Werkzeugleiste aus aufrufen.

Wahlen Sie den gewilnschten Ordner aus, geben Sie den
Dateinamen ein, und klicken Sie auf , Save“.

Wenn eine DX-Cartridge-Datei gespeichert wurde, erscheint ein Cartridge im
Cartridge-Schacht des DX-Simulator-Fensters.




Aufrufen von Voices aus einer DX-Cartridge-Datel
(Open)

Nachdem Sie ein Set von User-Voices in einer oder mehreren DX-Dateien gespeichert
haben (siehe Speichern von Voices in einer DX-Datei), kénnen Sie mit diesem Befehl
sofort auf die gewlinschten Voices zugreifen.

Um eine neue DX-Cartridge-Datei zu erzeugen, steht lhnen der Befehl New DX
Cartridge zur Verfliigung.

[1] Rufen Sie die Funktion ,Open DX Cartridge File* auf.
Klicken Sie auf der Menlleiste ,File* an und wahlen Sie ,Open DX Cartridge File*

aus. (Tastenkombination: [Alt], [F], [R].)

Wahlen Sie den gewlnschten Ordner und Dateinamen aus, und
klicken Sie auf [Open].

¢ [Open DX Cartridge File] kann auch durch Klicken auf den Cartridge-Schacht im DX-
Simulator-Fenster aufgerufen werden. (Wenn eine DX-Datei gedffnet ist, wird eine Cartridge
im Slot angezeigt.)




Einflgen bearbeiteter Voice-Daten in eine Spur

« Die folgenden Informationen gelten nur fiir den Plug-In Editor.

Die Daten von Custom-Voices konnen in die Spur einer Host-Anwendung eingefiigt
werden (mit Insert DX Bulk Dump Data). Durch Einfuigen geeigneter Daten an
geeigneten Stellen in einem Song kdnnen Sie die DX-Voices nach Bedarf automatisch
andern lassen.

[1] Wahlen Sie ,Insert DX Bulk Dump Data“ aus dem Setup-Menil,
oder aus der Werkzeugleiste.

Wahlen Sie die Stelle aus (Spur, Takt, Schlag und Clock-Impuls),
an der Sie Daten einfigen mdchten.

Klicken Sie auf , OK“.

Extrahieren bearbeiteter Voice-Daten aus einer Spur

« Die folgenden Informationen gelten nur fir den Plug-In Editor.

Mit dieser Funktion kénnen Sie Daten von Custom-Voices, aus einer Spur einer Host-
Anwendung extrahieren (mit Extract DX Bulk Dump Data).

[1] Wahlen Sie ,Extract DX Bulk Dump Data“ aus dem Setup-Menil,
oder aus der Werkzeugleiste.

Wahlen Sie die Stelle aus (Spur, Takt, Schlag und Clock-Impuls),
an der Sie Daten einfigen mdchten.

Klicken Sie auf , OK*.

« Indem Sie die Funktionen Insert und Extract gemeinsam anwenden, kénnen Sie lhre
Bearbeitungen nach Bedarf aufnehmen und wieder aufrufen. So koénnen Sie Daten
unbegrenzt ,wiederherstellen“. Nach jeder groReren BearbeitungsmaRnahme fiigen Sie den
bearbeiteten Zustand in einem Abschnitt der Spur ein (eine Bearbeitungsstufe nach der
anderen auf derselben Spur). Danach kdénnen Sie Bearbeitungsstufen lhrer Wahl wieder
laden, indem Sie die Importfunktion aufrufen und den zugehdrigen Bearbeitungsbereich
(Spurabschnitt) auswahlen.
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Empfang von Voice-Daten von einem DX/DXII

Mit dieser Funktion kénnen Sie Voice-Daten von einem DX, einem DXIl oder von
anderen DX-kompatiblen Instrument Ubertragen. Es kénnen einzelne Voices oder ein
Block von 32 Voices empfangen werden. (Siehe Empfang von DX-Bulk-Dump-Daten).

1]

Rufen Sie aus dem Menu ,Setup“ die Funktion ,Receive DX
Bulk Dump Data“ auf.

Wahlen Sie die gewiunschte Epnfangsmethode aus (,1 Voice*®

(6]

oder ,32 Voices”). Wenn Siw , 32 Voices* ausgewahlt haben,
geben Sie das gewiinschte Voice-Set an (,,1-32" oder ,, 33-64").

Klicken Sie auf ,Start”. Die Schaltflache , Start“ andert sich in
»Stop®, und das Programm ist empfangsbereit (wartet auf
eingehende Daten).

Ubertragen Sie die Daten vom DX oder einem anderen

Instrument. (Anweisungen hierzu finden Sie in der
Bedienungsanleitung des Instruments.)

« Vergewissern Sie sich, daB die MIDI-Verbindungen und MIDI-Einstellungen korrekt
konfiguriert sind. (Dies betrifft auch die ,MIDI In“-Einstellung der Host-Anwendung ein: Menl
[Setup] ---> Dialogfeld [System Setup] ---> Registerkarte [Device] ---> ,MIDI In“.)

Sobald der DX-Simulator mit dem Empfang der Daten beginnt,
zeigt der sich bewegende Fortschrittsbalken den Umfang der
empfangenen Daten an. Wenn der Balken vollstandig ausgefullt
ist, ist der Vorgang beendet.

Zum Abbrechen des Vorgangs klicken Sie auf , Stop“.

Klicken Sie auf ,,OK“, um die Funktion zu verlassen.



Die meisten der Parameter des DX Simulator fir die Bearbeitung der DX-Voices
befinden sich im virtuellen Hauptbedienfeld-Fenster. Von diesem Fenster aus kdnnen
Sie auch zu anderen Fenstern springen, um weitere Funktionen der PLG150-DX
einzustellen (z. B. Edit Panel und Edit List).

Einstellen und Andern von Parameterwerten

« Die hier beschriebenen Konventionen betreffen hauptsachlich das Edit-List-Fenster.
Informationen zu den Reglern im Edit-Panel-Fenster finden Sie unter Edit-Panel-Fenster /
Modi , Play” und , Edit".

« Auswahllisten
In den Auswahllisten klicken Sie auf den Abwartspfeil, um die Liste zu erweitern,
und markieren Sie dann den gewtnschten Eintrag.

Bulk Durnp Interyal
1.0 zec "I

05 zec

» Parameter-Regler
Klicken Sie die Parameter-Regler an, halten Sie die Maustaste gedriickt, und
schieben Sie den Regler an die gewtlinschte Position. Sie kénnen auch auf eine
beliebige Position auf der Reglerschiene klicken. Der Regler rastet dann
automatisch an dieser neuen Position ein.

DATA ENTRY




e Erhdhen/Verringern von Werten

Im Hauptfenster kénnen Werte und Einstellungen durch Klicken mit der linken
Maustaste auf das Wertfeld gedndert werden. Halten Sie die Maustaste gedriickt,
und ziehen Sie dann den Cursor in Richtung der gewiinschten Anderung nach
oben oder unten (oder nach rechts/links). Um einen Wert zu erhéhen oder zu
verringern, klicken Sie entsprechend auf die linke oder rechte Maustaste. Zum
Ubergangslosen Erhdhen oder Verringern des Werts kénnen Sie die Taste auch
gedruckt halten. Die Cursortasten auf der Tastatur kénnen verwendet werden, um
sich durch das Parameterraster des Edit-List-Fensters zu bewegen.

« Direkteingabe der Werte

Im Edit-List-Fenster kdnnen die meisten Parameter durch direktes Eingeben des
Wertes in das Wertfeld eingestellt werden. Klicken Sie dazu auf das Feld, geben
Sie den gewilnschten Wert ein, und driicken Sie anschlie3end die Eingabetaste
(Enter). (Drucken Sie ESC, um die Wert-Eingabe abzubrechen.) Nach dem
Auswéhlen eines Wertefeldes kodnnen Sie auch Uber die linke bzw. rechte
Maustaste den Wert der Steuerelemente nach unten bzw. oben verandern.

ALGORITHM

FEEDBACK

« Die Eingabetaste ENTER und die Taste ESC haben beim Voice-Name-Parameter keine
Auswirkung.



Parameter / Fenster DX Simulator

Fenster DX Simulator

Dies ist das Hauptbedienfeld-Fenster des DX-Simulators, und besteht aus virtuellen
Bedienelementen.

*Werkzeugleiste
Die Symbolleiste ermdglicht es Ihnen, schnell auf einige wichtige Funktionen und
Steuerungen zuzugreifen. Mit Hilfe dieser Schaltflachen kénnen Sie die
gewunschte Funktion ausfiihren, ohne ein Menl auswéhlen zu mussen.

DK azzettendatei zpeichern D Datenblocke senden

[i-Datenblocke einfugen D Editerfenster offnen

e

|
i @] 0=
|

[-Datenblocke extrahieren

D Simulator einztellen DD atenblocke empfangen

Save DX Cartridge File
Diese Schaltfliche hat die gleiche Funktion wie der entsprechende Befehl im Meni
.File*. Sie kénnen damit das aktuelle Set der Custom-Voices als DX-Cartridge-Datei
speichern, um sie spater wieder aufrufen zu kénnen. (Siehe Meni ,File*, Save DX
Cartridge File.)

®



DX Simulator Setup
Diese Schaltflache hat die gleiche Funktion wie der entsprechende Befehl im Menu
L~Setup”. Sie kdnnen damit verschiedene wichtige Einstellungen fiir die Konfiguration des
DX-Simulators mit der PLG150-DX-Platine vornehmen. (Siehe Meni ,Setup“, DX
Simulator Setup.)

Insert DX Bulk Dump Data (DX-Blockdaten einfiigen, nur Plug-In Editor)
Diese Schaltflache hat die gleiche Funktion wie der entsprechende Befehl im Meni
LEdit.  Hiermit kdnnen Sie die aktuellen Einstellungen des DX-Simulators an einer
bestimmten Position in einer Spur der Host-Anwendung einfigen. (Siehe Menu ,Setup*,
Insert DX Bulk Dump Data. Siehe auch Einfligen bearbeiteter Voice-Daten in eine Spur.)

Extract DX Bulk Dump Data (DX-Blockdaten extrahieren, nur Plug-In Editor)
Diese Schaltfliche hat die gleiche Funktion wie der entsprechende Befehl im Meni
L~Setup”. Sie kdnnen damit Part-Parametereinstellungen in Sequenzdaten in den DX-
Simulator importieren. (Siehe Menu ,Setup”, Extract DX Bulk Dump Data. Siehe auch
Extrahieren bearbeiteter Voice-Daten aus einer Spur.)

Transmit DX Bulk Dump Data
Diese Schaltflache hat die gleiche Funktion wie der entsprechende Befehl im Menu
LSetup”. Sie kdnnen damit die aktuellen PF-Easy-Editor-Einstellungen als MIDI-Daten
an die PLG150-PF-Platine senden. (Siehe Menl ,Setup“, Transmit DX Bulk Dump
Data.)

Receive DX Bulk Dump Data
Diese Schaltflache hat die gleiche Funktion wie der entsprechende Befehl im Meni
LEdit“. Damit kdbnnen Sie die aktuellen Einstellungen des DX-Simulators als MIDI-Daten
von einem DX, DX, DXII oder einem anderen kompatiblen DX-Instrument empfangen.
(Siehe Meni ,Setup”, Receive DX Bulk Dump Data. Siehe auch Empfang von Voice-
Daten eines DX/DXII)

Open DX Edit List View
Dieser Button hat die gleiche Funktion wie der entsprechende Befehl im ,Edit“-Mend.
Hiermit kénnen Sie das Edit-List-Fenster zur Bearbeitung einer Voice 6ffnen. (Siehe
Menus ,Edit, DX Edit List.) Sie kdnnen das Edit-List-Fenster auch durch Anklicken des
DX-Logos im DX-Simulator-Fenster dffnen.



Parameter / Edit-Panel-Fenster / Modi »Play” und ,Edit“

Edit-Panel-Fenster / Modi , Play“ und , Edit"
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Klicken Sie zur Auswahl des Play-Modus auf eine der [MEMORY SELECT]-
Schaltflachen.
Klicken Sie zur Auswahl des Edit-Modus auf die Schaltflache [EDIT/COMPARE].

*Volume-Schieberegler
Hier kénnen Sie die Gesamtlautstéarke (Volume) einstellen.

* DATA ENTRY-Schieberegler

Hiermit kénnen Sie schnelle oder groRe Anderungen vornehmen. Das Verschieben des
Reglers nach oben und unten deckt den gesamten Wertebereich fiir jeden Parameter ab.

 Schaltflachen [NOJ/[YES]
Mit diesen Schaltern kdnnen Sie Parameterwerte um eine Stufe erhéhen bzw.
verringern, eine Funktion ein- bzw. ausschalten, auf Eingabeanforderungen der Anzeige
antworten und beim Benennen von Voices den Cursor bewegen.

 Schaltflache [STORE]
Mit dieser Taste wird der Vorgang Store (Speichern) aufgerufen, um die ausgewahite
Voice im Speicher der PLG150-DX abzulegen. Im [Edit]-Modus wird die Funktion EG
Copy aktiviert.

* Nachdem Sie ein Voice im DX gespeichert haben, stellen Sie sicher, daf Sie die Voice in einer
DX-Datei speichern.

* Schaltflachen [MEMORY SELECT 1-32/33-64]

Mit Hilfe dieser Schaltflachen kdnnen Sie den Status des Speicherschutzes (MEMORY
PROTECT) anzeigen und &ndern.

» Diese Tasten sind nur aktiv, wenn Sie mit dem Speichern-Vorgang im Fenster ,Edit Panel”
arbeiten.
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 Schaltflache [OPERATOR SELECT]
Diese Schaltflache wird zur Auswahl des gewlnschten Operators (1-6) fir die
Bearbeitung im Edit-Modus verwendet. Jeder aufeinanderfolgende Klick auf die
Schaltflache schaltet durch die zur Verfugung stehenden Operatoren. (Wurde ein
Operator deaktiviert, steht er nicht zur Verfugung.) Die Operator-Nummer wird rechts
oben im LCD fir die entsprechenden Parameter gezeigt.

ALGZ2 111111 OP&

EG FATE 1 =49

Im Moment ausgewahlter Operator (Operator 6).

Bearbeiten Sie mit Hilfe dieser Schaltflache die folgenden [Edit]-Parameter:
Amplitude Modulation Sensitivity (Empfindlichkeit der Amplitudenmodulation)
Oscillator (Oszillator)

Envelope Generator (EG, Hullkurvengenerator)
Keyboard Level Scaling (Klaviatur-Skalierung der Lautstarke)
Keyboard Rate Scaling (Klaviatur-Skalierung der EG Rates)
Operator (Output Level (Ausgangspegel)
und Velocity Sensitivity (Anschlagempfindlichkeit))
Diese Parameter kdnnen fir jeden der Operatoren unabhangig bearbeitet werden.

 Schaltflache [EDIT/COMPARE]
Mit dieser Taste wird der Edit-Modus oder die Compare-Funktion aktiviert.

» Schaltflachen [MEMORY SELECT 1-32/33-64]
Mit Hilfe dieser Tasten werden die vier Voice-Béanke der Custom-Voices ausgewahlt; 1-32
oder 33-64. Durch Klicken auf eine dieser Tasten wird auf3erdem der Play-Modus
aktiviert.

* [FUNCTION] button
Mit dieser Taste wird der Funktion-Modus aktiviert. In diesem Modus kénnen Sie
bestimmte globale Parameter der Voice oder des Instruments (unter der entsprechenden
Voice-Taste gelb dargestellt) bearbeiten.

« LED-Display
Im LED-Fenster wird die Nummer des ausgewahlten Voices angezeigt. AuRerdem zeigt
diese LED an, ob bei Verwendung der Compare-Funktion die originale oder die
bearbeitete Voice aktiv ist.

* LC-Display
Das LCD-Fenster zeigt den aktuellen Zustand des PLG150-DX an. Im Wiedergabe-
Modus werden die aktive Voice-Bank und Name und Nummer der aktiven Voice
angezeigt. In den Edit- und Function-Modi wird hier der ausgewahlte Parameter, die
ausgewahlte Funktion oder der ausgewahlte Vorgang zusammen mit den zugehdrigen
Werten oder Einstellungen angezeigt.
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*\oice-Select-Schaltflachen

Diese werden im Play-Modus fiir die Auswahl der Voices 1-32 (oder 33—-64) im PLG150-
DX benutzt. Im Edit-Modus werden mit Hilfe dieser Schaltflachen die Edit-Parameter (in
lila Uber den Schaltflachen angezeigt) ausgewahlt. Im Function-Modus werden mit Hilfe
dieser Schaltflachen die Funktions-Parameter (in gelb unter den Schaltflachen
angezeigt) ausgewahlt.

Im folgenden wird die Funktion jeder einzelnen Taste im Edit-Modus erlautert.

* [1] - [6] OPERATOR ON/OFF-EG COPY (1-6)
Diese Schaltflachen haben zwei Funktionen: 1) Aktivieren bzw. Deaktivieren einzelner
Operatoren wahrend des Programmierens von Voices und 2) Auswéhlen des Operators,
in den bestimmte Einstellungen des Hullkurvengenerators (EG) kopiert werden sollen.

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

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

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

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

« [10] SPEED

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

- [11] DELAY

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

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

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

« [14] SYNC

Mit dieser Taste wird der LFO Key Synchronization-Parameter (Tastensynchronisierung
des NF-Generators) ausgewahilt.
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* [15], [16] MOD SENSITIVITY
Mit diesen Tasten werden die Modulation Sensitivity-Parameter (Modulationsempfindlich-
keit) ausgewahlt.

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

* [16] AMPLITUDE
Mit dieser Taste wird der Amplitude Modulation Sensitivity-Parameter (Amplituden-Modu-
lationsempfindlichkeit) ausgewahlt.

*[17] - [20] OSCILLATOR
Mit diesen Tasten werden die Oscillator-Parameter ausgewabhit.

* [17] MODE/SYNC
Mit diesen Tasten werden im Wechsel die Oscillator-Mode- und die Oscillator Sync-
Parameter ausgewabhlt.

* [18] FREQUENCY COARSE
Mit dieser Taste wird der Oscillator Frequency Coarse-Parameter (Oszillatorfrequenz -
Grob) festgelegt. Dadurch kénnen Sie groRe Anderungen der Frequenz des aktuellen
Operators vornehmen.

* [19] FREQUENCY FINE
Mit dieser Taste wird der Oscillator Frequency Fine-Parameter (Oszillatorfrequenz —
Fein) festgelegt. Dadurch kénnen Sie geringfiigig Anderungen der Frequenz des
aktuellen Operators vornehmen.

* [20] DETUNE
Mit dieser Taste wird der Oscillator Detune-Parameter (Oszillatorverstimmung)
ausgewabhilt.

*[21],[22] EG
Mit diesen Tasten werden die Parameter EG Rate 1-4 (Hullkurvenrate) und EG Level 1—
4 (Hullkurvenpegel) ausgewahilt.

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

* [22] LEVEL
Mit dieser Taste werden die EG Level 1-4-Parameter (Hillkurvenpegel) ausgewahilt.

*[23] - [25] KEYBOARD LEVEL SCALING
Mit diesen Tasten werden die Keyboard Level Scaling-Parameter (Lautstarkenskalierung
der Tastatur) ausgewahlt.
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* [23] BREAK POINT
Mit dieser Taste wird der Keyboard Level Scaling Break Point -Parameter (Mittelpunkt der
Lautstérkenskalierung der Tastatur) ausgewahlt.

* [24] CURVE
Mit dieser Taste werden die Keyboard Level Scaling Curve-Parameter (Kurve der
Lautstérkenskalierung der Tastatur) ausgewahlt.

* [25] DEPTH
Mit dieser Taste werden die Keyboard Level Scaling Depth-Parameter (Starke der
Lautstarkenskalierung der Tastatur) ausgewahit.

* [26] KEYBOARD RATE SCALING
Mit dieser Taste wird der Keyboard Rate Scaling-Parameter (Rate-Skalierung der
Tastatur) ausgewabhilt.

* [27], [28] OPERATOR
Mit diesen Tasten werden die Operator-Parameter ausgewahilt.

* [27] OUTPUT LEVEL
Mit dieser Taste wird der Operator Output Level-Parameter (Operator-Ausgangspegel)
ausgewahlt.

* [28] KEY VELOCITY SENSITIVITY
Mit dieser Taste wird der Operator Velocity Sensitivity-Parameter (Operator-
Anschlagempfindlichkeit) ausgewahlt.

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

* [29] RATE
Mit dieser Taste werden die Parameter Pitch EG Rate 1-4 (Pitch-EG-Rate) und Pitch EG
Rate Scaling (Skalierung der Pitch-EG-Rate) ausgewabhit.

* [30] LEVEL
Mit dieser Taste werden die Parameter Pitch EG Level 1-4 (Pitch-EG-Pegel) und Pitch
EG Level Range (Bereich des Pitch-EG-Pegels) ausgewahlt.

* [31] KEY TRANSPOSE
Mit dieser Taste wird der Key Transpose-Parameter (Transponierung) ausgewahlt.

* [32] VOICE NAME
Mit dieser Taste wird der Voice Name-Parameter ausgewahlt.
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Edit-Panel-Fenster / Function-Modus

Klicken Sie zur Auswahl des Function-Modus auf die Schaltflache [FUNCTION].

* [2] POLY/MONO
Mit dieser Taste wird der Poly/Mono-Parameter (Mehrstimmig/Einstimmig) ausgewahilt.

*[3],[4] PITCH BEND
Mit diesen Tasten werden die Pitch Bend-Parameter (Tonh6henverstimmung)
ausgewabhilt.

* [3] RANGE
Mit dieser Taste wird der Pitch Bend Range-Parameter (Bereich der Tonhdhenverstim-
mung) ausgewahlt.

* [4] STEP
Mit dieser Taste wird der Pitch Bend Step-Parameter (Schrittweite der Tonhdhenverstim-
mung) ausgewahlt.

* [5] - [7] PORTAMENTO
Mit diesen Tasten werden die Portamento-Parameter ausgewahlt.

« [5] MODE
Mit dieser Taste wird der Portamento Mode-Parameter ausgewahit.

* [6] GLISSANDO
Mit dieser Taste wird der Portamento Glissando (Step)-Parameter ausgewahit.

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

 [9] EDIT RECALL
Mit dieser Taste wird die Edit Recall-Funktion (Bearbeitungsstufen wieder laden)
aktiviert.

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

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

*[15],[16] FILE
Mit diesen Tasten werden die Vorgange File Save (Datei sichern) und File Load (Datei
laden) aktiviert.

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

* [16] LOAD
Mit dieser Taste wird der Vorgang File Load (Datei laden) aktiviert.
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Um dieses Fenster zu 6ffnen, klicken Sie auf das DX-Logo im DX-Simulator-Fenster.
Oder klicken Sie auf ,Edit" in der Mendleiste und wéahlen dort ,DX Edit List".



Parameterbeschreibungen

Algorithm
Wertebereich: 1 ... 32
Hier wird der flr die Voice verwendete Algorithmus bestimmt. Der Algorithmus bestimmt,
wie die Operatoren fur die Voice konfiguriert werden. Das FM-Synthesesystem des
PLG150-DX verfugt Uber 32 dieser Konfigurationen, die ,Algorithmen” genannt werden.
(Siehe Algorithmustibersicht.)

Modulatar— Feedback-
. Schleife
Carrier
(Trager)

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

« Das Andern des Algorithmus’ kann maoglicherweise zu drastischen Anderungen der Voice
fihren und unerwartet laute und rauschende Klange erzeugen.

Feedback

Wertebereich: 0 ... 7

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



Voice-Name

Hier wird der Name des bearbeiteten Voices bestimmt. Es kdnnen bis zu zehn
Zeichen eingegeben werden. (Im  Edit-List-Fenster koénnen sowohl
Grol3buchstaben als auch Kleinbuchstaben eingegeben werden.)

Im Edit-List-Fenster:
1) Klicken Sie auf das Feld VOICE NAME.

VOICE NAME

2) Geben Sie den gewlinschten Namen an der Cursorposition ein. Es kénnen bis zu
zehn Zeichen (Grof3- oder Kleinbuchstaben) eingegeben werden.
3) Speichern Sie, falls gewiinscht, die Voice.

Im Edit-Panel-Fenster:
1) Driicken Sie die Taste [EDIT], um in den Song-Edit-Modus zu wechseln.
2) Driicken Sie die Taste [VOICE NAME].
3) Klicken Sie auf die Schaltflache [CHARACTER] ([EDIT/COMPARE]).
4) Klicken Sie auf die Schaltflachen [NOJ/[YES] zur Anderung der Cursor-Position.
5) Klicken Sie auf das gewinschte Zeichen (zu lesen auf der rechten Seite der
Tasten).
o Ziffern 0-9 und Buchstaben A-V werden mit den Voice-Select-Tasten
ausgewahlt.
« Die Buchstaben W—Z befinden sich entsprechend auf den Schaltflachen STORE,
MEMORY PROTECT und OPERATOR SELECT.
« Bindestriche, Punkte und Leerzeichen werden mit den Schaltflichen MEMORY
SELECT und FUNCTION eingegeben.

MEMORY PROTECT _ opERATOR
STORE 182 3384 SELECT

gom/  MEMORVSEiECT
COMPARE 1-32 33-64 FUNCTION

¥ PMD )

12

6) Klicken Sie auf die Schaltflache [CHARACTER] ([EDIT/COMPARE]), um die
Eingabefunktion fir den Voice-Namen zu verlassen.
7) Speichern Sie, falls gewiinscht, die Voice.

@



LFO-Parameter

Die LFO-Parameter (Low Frequency Oscillator) werden zur periodischen
Modulation der Tonhdhe oder der Lautstérke einer Voice verwendet. Damit kdnnen
Sie Vibrato-, Tremolo- oder ,Wah"-Effekte erzeugen. Diese sind mit den
Modulation-Sensitivity-Parametern verknipft.

e LFO Waveform
Einstellungen:

TRI (Dreieck)
SAW- (Sagezahn abwarts)
SAW+ (Sagezahn aufwarts)
SQU (Rechteck)
SIN (Sinus)
S/Hold (, Sample and Hold")

Hier wird die Wellenform des LFOs eingestellt: Triangle, Sawtooth Down, Sawtooth Up,
Square, Sine oder Sample and Hold.

Triangle Dreieck /\/\/\/\/

Sagezahn abwarks

..

Sagezahin aufwarts

\

Fechteck

N
a4
L

EBNY,

Sinus /_\_//_\/\//_\/\

Sample and hald |
( Zufallsgenerator)

.

e LFO Speed
Wertebereich: 0 ... 99

Hier wird die Geschwindigkeit (Speed) oder Frequenz des LFOs bestimmt. Héhere Werte
fihren zu hoheren Frequenzen (hdhere Geschwindigkeit).
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« LFO Delay
Wertebereich: 0 ... 99

Hier wird die Verzdgerungszeit (Delay) fir den LFO bestimmt — das ist die Zeitdauer, die
zwischen dem Driicken einer Taste und dem Beginn der LFO-Modulation liegt. Dies ist
bei der Erzeugung verzogerter Vibrato- oder Tremolo-Effekte nitzlich (oft von Séngern
oder Instrumentalisten verwendet). Hohere Werte fiihren zu einer langeren Delay-Zeit.

* LFO PMD (Pitch Modulation Depth)
Wertebereich: 0 ... 99
Hier wird die Wirkungstiefe (Depth) der LFO-Modulation auf die Tonhodhe (Pitch)
eingestellt. Dadurch wird festgelegt, mit welcher Intensitat die LFO-Modulation die
Tonhdhe der Voice beeinfluRt oder wie stark die Tonhdhe durch den LFO moduliert wird.
Dadurch wird ein Vibrato-Effekt fir die Voice erzeugt. Es tritt kein Effekt auf, wenn die
Pitch Modulation Sensitivity auf ,,0“ gestellt ist.

* LFO AMD (Amplitude Modulation Depth)

Wertebereich: 0 ... 99

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

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

* LFO Sync (Key Synchronisation)

Einstellungen: ON, OFF

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



* LFO Mode

Einstellungen: sngl (single), mult (multi)

Hier wird der Betriebsmodus des LFOs eingestellt; dadurch wird bestimmt, wie viele
LFOs verwendet werden, um die Voice zu modulieren (wenn verschiedene Noten
gleichzeitig gespielt werden).

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

Wenn dieser Parameter auf ,mult® (multi — mehrere) eingestellt ist, stehen 16
unabhéngige LFOs zur Verfigung, einer fir jede der 16 Stimmen des PLG150-DX. Das
heil3t, dal3 der LFO jede einzelne einer Reihe von Noten individuell beeinflu3t, die Phase
der LFO-Wellenform hangt also vom Zeitpunkt ab, an dem die einzelnen Noten gespielt
werden. Dadurch wird ein aul3ergewdhnlich voller und natirlicher Modulationseffekt fir
gehaltene Noten beispielsweise in Strings- und Pad-Voice erreicht, besonders wenn LFO
Delay auf einen geeigneten Wert eingestellt ist.

* Diese Abbildungen zeigen mehrere LFO-Zustédnde fir verschiedene Sync- und Mode-
Einstellungen.

LFO Sync = ON
Mode = multi

LFO Sync = OM
Mode = single

LFO Sync = OFF
Mode = multi

ANNAN
VAYAYAY

Mote an

:‘[\/\/\f

VRVARV:

Mote on

LFO Sync = OFF
Mode = single

ADNAN S
VAVAYAY

Mote on !

NAN
FRVAVAY

Mote an




Modulation-Sensitivity-Parameter

Die Modulation Sensitivity-Parameter (Modulationsempfindlichkeits-Parameter) fur
Pitch und Amplitude bestimmen den Grad, mit dem die LFO-Modulation die Voice
beeinflult — mit anderen Worten: die Intensitat des LFO-Effekts. Tatséchlich wird
durch die Modulation Sensitivity die Intensitat aller Modulationen eingestellt — egal,
ob sie automatisch beim Spielen von Noten erzeugt werden oder ob sie mit Hilfe
der ,Echtzeit"-Modulations-Controller (Modulationsrad, FulR3pedal, Breath Control
oder Aftertouch) eines angeschlossenen MIDI-Keyboards erzeugt werden. Wenn
die Parameter Pitch oder Amplitude Modulation Sensitivity auf ,0 gestellt sind,
dann wird die Voice von keinem der externen Controller beeinfluf3t.

e Pitch Modulation Sensitivity
Wertebereich: 0 ... 7
Hier wird die Empfindlichkeit (Sensitivity) der Voice (alle Operatoren) auf die LFO-
Tonhéhenmodulation (Pitch Modulation) bestimmt. Hohere Werte fuhren zu gréRerer
Empfindlichkeit oder groferer Intensitédt der Tonhdhenmodulation. Dieser Parameter
beeinflufit alle Operatoren der Voice gleich.

« Amplitude Modulation Sensitivity (Empfindlichkeit der Amplitudenmodu-
lation)
Wertebereich: 0 ... 7
Hier wird die Empfindlichkeit (Sensitivity) jedes Operators auf die LFO-
Lautstarkenmodulation (Amplitude Modulation) bestimmt. Hohere Werte fuhren zu
groRRerer Empfindlichkeit oder groRerer Intensitét der Lautstarkenmodulation. Wird die
Modulation auf Carrier-Operatoren angewendet, wird ein Tremolo-Effekt erzeugt. Wird
die Modulation auf einen Modulator angewendet, wird das Timbre veréndert und erzeugt
so einen ,Wah“-Effekt.

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



Oszillator-Parameter

Die Oszillator-Parameter ermdglichen lhnen eine genaue Kontrolle Uber die
Tonhohe oder die Frequenz der einzelnen Operatoren eines Voices.

OSCILLATOR MODE/SYNC im Edit-Panel-Fenster:
Zur Auswahl der Parameter Oscillator Mode und Sync im Edit-Panel-Fenster klicken
Sie auf die Voice-Select-Schaltflache [17] mehrmals. Der Editor schaltet bei jedem
Anklicken der Schaltflache zwischen Mode und Sync um.

* Oscillator Mode

Einstellungen: Ratio, Fixed

Hiermit wird bestimmt, ob jeder einzelne Operator seine Tonhdhe entsprechend der
gespielten Noten andert. Ist der Parameter auf ,Ratio* (Frequency Ratio Mode —
Frequenzverhéltnis-Modus) gestellt, folgt der entsprechende Operator der Tonhdhe
normal. Mit anderen Worten: Das Spielen hdherer Noten auf der Tastatur fuhrt zu
entsprechend héheren Frequenzen beim Operator. Ist der Parameter auf ,Fixed" (Fixed
Pitch Mode — Feste-Tonhthe-Modus), beeinfluf3t die Tastatur die Operatorfrequenz nicht;
der Operator spielt immer in der gleichen Tonhdhe, egal welche Note gespielt wird.

« Der Begriff ,Oscillator” bezieht sich auf das Element des Operators, das die Frequenz oder
die Wellenform erzeugt.

 Oscillator Sync (Key Synchronisation)
Einstellungen: ON, OFF
Hier wird bestimmt, ob die Oszillator-Tastensynchronisation aktiviert oder deaktiviert ist —
das heif3t, ob die Wellenformen aller Operatoren am Anfang ihres Wellenzyklus
beginnen, wenn eine Taste gedriickt wird. Beachten Sie, dal} dieser Parameter alle
Operatoren gleichzeitig beeinfluf3t.

Wenn Oscillator Sync aktiviert (ON — an) ist, wird der Oscillator jedes Mal, wenn Sie eine
Note spielen, automatisch an den Anfang seiner Wellenform zurtickgesetzt. Ist Sync
hingegen deaktiviert (OFF — aus), wird die Wellenform in einem ,frei laufenden* Zustand
fortgesetzt. Wenn Sie eine Note spielen, variiert das Klangergebnis in Abhangigkeit von
der Phase, in der sich die Wellenform gerade befindet. Dadurch werden subtile
Unterschiede im Klang erzeugt, selbst wenn Sie die gleiche Note wiederholt spielen.
Beachten Sie, dal3 bei bestimmen Voices nur ein geringer oder ein nicht hérbarer Effekt
auftreten kann.



Frequency Coarse/Fine

Wertebereich (im Ratio-Modus): 0,500 ... 61,69
Wertebereich (im Fixed-Modus): 1.000 Hz ... 9.772 Hz ...
Hier wird die Frequenz jedes einzelnen Operators bestimmt.

Im Bedienfeld-Fenster:
Geben Sie den gewiinschten Wert in das entsprechende Wertfeld ein, oder &ndern Sie
den Wert mit Hilfe der Maus. Bei Verwendung der Maus ist es am einfachsten, in das
Wertfeld zu klicken, und dann zur Verringerung/Erhdhung des Werts auf die
Schaltflachen Links/Rechts zu klicken. Zum schnellen Erhdhen oder Vermindern des
Werts konnen Sie die Schaltflache auch gedriickt halten.

Im Edit-Panel-Fenster:

Dieser Parameter ist eigentlich in zwei getrennte, aber miteinander verbundene
Parameter aufgeteilt: Frequency Coarse (Frequenz grob) und Frequency Fine
(Frequenz fein). Durch Anklicken der Schaltflache [18] (FREQUENCY COARSE) und
Betatigung der DATA-ENTRY-Schaltflichen koénnen Sie groRe Anderungen der
Frequenz des Operators bewirken. Durch Anklicken der Schaltflache [19]
(FREQUENCY FINE) und Betéatigung der DATA-ENTRY-Schaltflachen bewirken Sie
kleine Anderungen der Frequenz des Operators. Benutzen Sie beide Parameter, um
die Oszillatorfrequenz einzustellen.

Detune

Wertebereich: -7 ... 7

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

Envelope Generator (EG)-Parameter

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

LEVEL 1

EATE 1 LEWEL 2

LEVEL 3 RATE 4

(LEVEL 4 LEWEL 4

Mote an Mote nffT

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

Mit Hilfe der Funktion EG Copy (im Edit-Panel-Fenster) und des DX Copy Tool (im
Edit-List-Fenster des DX-Simulators) kénnen Sie alle EG-Rates und -Level eines
Operators einfach auf einen anderen Operator kopieren.

* Rate 1-4
Wertebereich: 0 ... 99

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

e Level 14
Wertebereich: 0 ... 99
Hier wird der Output Level des Operators an funf Punkten innerhalb der Zeitdauer seines
Klingens bestimmt. Die Zeitdauer, die zwischen diesen Punkten vergeht, wird mit den
Rates 1-4 eingestellt, siehe oben.

« Fur die meisten normalen Anwendungen —und besonders bei Carrier-Operatoren — sollte der
Parameter ,Level 4* (der sowohl den Anfangs- als auch den Endlevel des Operators
bestimmt) auf ,0" eingestellt werden. Ansonsten wird die Voice unendlich weiterklingen.
Auch Level 1 sollte auf einen geeigneten Wert eingestellt werden, beispielsweise , 50" oder
groRer, um eine sinnvolle EG-Funktion zu erméglichen.

Im Edit-List-Fenster:

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

Im Edit-Panel-Fenster:
Klicken Sie wiederholt auf die Schaltflache [21] (EG RATE), um die Rates 1, 2, 3 und 4
nacheinander aufzurufen. Klicken Sie wiederholt auf die Schaltflaiche [22] (EG
LEVEL), um die Level 1, 2, 3 und 4 nacheinander aufzurufen. Stellen Sie mit Hilfe des
Reglers [DATA ENTRY] den Wert fur jeden Parameter ein.



EG Copy

Mit Hilfe dieser praktischen Funktion (im Edit-Panel-Fenster) kbnnen Sie alle Rate-
und Level-Werte des EGs eines Operators einfach auf einen anderen Operator
kopieren (copy). (Verwenden Sie im Edit-List-Fenster des DX-Simulators das DX
Copy Tool.)

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

OPERATOR
SELECT

ALG:EZ 111111 OF3S

EG FEHATE 1 =F7

Klicken Sie auf die Schaltflache [STORE].
EG COFY
ftom OFPS to 0P

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

OFERATOR ON-OFF f EG COPY

1 2 3

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



Keyboard Level Scaling-Parameter

Die Keyboard-Level-Scaling-Parameter bestimmen, wie die Output Level-
Einstellungen der Operatoren der Position der gespielten Taste auf dem Keyboard
folgen. Mit anderen Worten kdnnen Sie hier automatisch den Ausgangspegel der
einzelnen Operatoren andern, je nachdem in welchem Bereich der Tastatur Sie
spielen. Jeder Operator kann so programmiert werden, dal3 er entsprechend einer
von vier Kurven (Scaling Curve) auf die Tastenposition links und rechts eines
einstellbaren Ubergangspunktes reagiert.

Keyboard Level Scaling kann dazu verwendet werden, um Anderungen des Klangs
und/oder der Lautstarke flr verschiedene Oktavlagen zu erzeugen, um eine
realistischere Simulation akustischer Instrumente zu erhalten. Extreme
Einstellungen kénnen auch fir ,Keyboard Split*-dhnliche Ergebnisse genutzt
werden.

ag BREAK POINT +LIN
Lauter
+EXP
AMTEIL O
-EXF
) Linke |Rechte
Leiser Kurve [Kurve
-LIN
Qg

LIMN : Lineare Kurve
EXP : Exponentielle Kurve

Die Wirkungstiefe (Depth) jeder Skalierungskurve kann ebenfalls reguliert werden.

« Keyboard Level Scaling Break Point
Wertebereich: A-1 ... C8
Hier wird der mittlere Punkt oder Ubergangspunkt (Break Point) der Scaling Curve
bestimmt. Der Output Level wird fur Tasten Uiber dem Break Point und fiir Tasten unter
dem Break Point gemaR der ausgewahlten ,Curve” nach oben oder nach unten skaliert.
Fur die meisten Anwendungen und die besten Ergebnisse sollte sich dieser Punkt
irgendwo nahe dem mittleren Bereich lhres angeschlossenen MIDI-Keyboards
(beispielsweise C3) befinden.

Im Edit-List-Fenster:
Geben Sie den gewiinschten Wert in das entsprechende Wertfeld ein (nur MIDI-
Notennummern; beispielsweise ,60“ fur C3), oder a&ndern Sie den Wert mit Hilfe der
Maus.



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

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

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

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

« Keyboard Level Scaling Depth Left (L), Depth Right (R)
Wertebereich: 0 ... 99
Diese Parameter bestimmen die Wirkungstiefe (Depth) der ausgewahlten linken bzw.
rechten Kurve. Mit der Minimaleinstellung (,0“) erfolgt keine Skalierung. Sie kdnnen den
Level bis zu einem Maximum von ,99* erhdhen (bzw. bei negativen Curves vermindern).

¢ Fir Werte in der Nahe des Maximums muf3 ein gewisser ,Headroom®“ verbleiben — die
Ausgangspegel der Operatoren missen noch steigerbar sein. Wenn Sie beispielsweise den
Operator Output Level auf ,,90“ festlegen und eine positive (+) Kurve anwenden, betragt die
groRte zu erreichende Wirkungstiefe der Kurve ,9" (die Differenz zwischen dem maximalen
Ausgangspegel und dem tatséachlich eingestellten Wert).

In diesem Beispiel wird also auch dann kein weiterer Effekt erreicht werden, wenn Sie den
Wert der ,Curve Depth* grof3er als ,,9“ einstellen. Wenn Sie eine gréRere Wirkungstiefe der
Skalierungskurve wiinschen, dann miissen Sie den Ausgangspegel des Operators auf einen
geringeren Wert stellen, so daf ein groRerer Headroom fiir die Skalierungskurve zum
Veréandern des Pegels bis zum seinem Maximum von ,,99“ zur Verfigung steht.



« Keyboard Rate Scaling (Klaviatur-Skalierung der EG Rates)
Wertebereich: 0 ... 7

Hiermit wird bestimmt, wie die Rates des EGs auf die Position der gespielten Taste auf
dem Keyboard reagieren. Mit anderen Worten: Sie kénnen die gesamte EG-Zeitdauer
(Rate 1-4) jedes einzelnen Operators in Abhangigkeit vom gespielten Keyboardbereich
automatisch verlangern oder verkiirzen. Dieser Parameter steuert den Grad der
Skalierung (Scaling); ein Wert von ,0“ erzeugt keine Skalierung, hthere Werte fiihren zu
betonteren Skalierungseffekten. Fir alle Werte verschieden von ,0" gilt: Je héher die
gespielte Note, desto kirzer die gesamte EG-Zeit.

Tiefere Maten erzeugen einen insgesamt Hohere Moten erzeugen

l&ngeren HUllkuryenyerlauf, Einen insgesamt kirzeren
Hllkurvenverlauf,

) e P~

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

Operator-Parameter

Mit Hilfe dieser Parameter kdnnen Sie den Ausgabepegel (Output Level) und die
Anschlagsempfindlichkeit (Velocity Sensitivity) jedes Operators einstellen.

e Operator Output Level

Wertebereich: 0 ... 99

Hier wird der Pegel (Level) jedes Operators festgelegt. Die hier vorgenommene
Einstellung beeinflu3t die Arbeitsweise vieler weiterer Parameter. Zum Beispiel haben
die Parameter Feedback, EG Level 1-4 und Velocity Sensitivity méglicherweise nur
einen geringen oder nicht hérbaren Effekt, wenn der Output Level zu niedrig eingestellt
ist. Andererseits haben die Keyboard Level Scaling-Einstellungen nur einen geringen
oder nicht hérbaren Effekt, wenn der Output Level zu hoch eingestellt ist.

Wird der Parameter auf einen Carrier-Operator angewendet, beeinfludt dies die
Lautstarke der Voice; wird der Parameter auf einen Modulator angewendet, beeinfluf3t
dies die Klangfarbe.

Uber die Operator On/Off-Schalter
Jeder Operator kann einzeln wahrend der Bearbeitung ein- (on) und ausgeschaltet
(off) werden. Dies ist ein wichtiges Werkzeug zum Ho6ren der Auswirkung lhrer
Bearbeitungsvorgénge. Beispielsweise mdchten Sie einen Carrier-Operator
voribergehend stummschalten, um die an anderen Carriern vorgenommenen
Anderungen besser héren zu kénnen. Oder Sie méchten einen Operator abwechselnd
ein- und ausschalten, um zu héren, wie er den gesamten Klang beeinfluft.

1)



Im Edit-Panel-Fenster:

Klicken Sie mehrmals auf die Taste [OPERATOR ON/OFF] (1-6),
gewulinschten Operator ein- oder auszuschalten.

ALEZZ 118111 OF1

EG REATE 1 =/2

Die Nummern in der oberen Zeile kennzeichnen den Ein-/Aus-
Zustand der Operatoren: ,1" fir eingeschaltet, ,0" fur

Im Edit-List-Fenster:

um den

Klicken Sie auf die entsprechende Schaltflache ,OP No.“ (1-6) (Operator-Nummer).

Ist ein Operator ausgeschaltet, sind alle seine Parameter ausgeblendet.

OSCILLATOR | ENVELOPE GENERATOR | KEYBOARD LEVEL SCALING KEY QPERATOR .MDD SENS

BOARD
moda / ayne Trequency e Tavel Break dapih RATE

oP I cutput | velo
No. moda 8ync coarse fine deture R1 R3 R4 (5] L2 point R L R SCALING level e

s

> |pich amp

[ o]
[o]
[
[o]
[o]
[ o]

Beachten Sie, dal3 der Status des Operators nur zeitweilig wahrend der Bearbeitung
verwendet und nicht mit dem Voice gespeichert wird. Fir eine tatsachliche
Deaktivierung eines Operators missen Sie dessen Output Level auf ,,0“ stellen.

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

Hier wird die Anschlagsempfindlichkeit (Velocity Sensitivity) eines Operators eingestellt,

das heil3t wie sein Pegel auf die Velocity der gespielten Tasten reagiert.

Wenn die

Velocity Sensitivity auf einen von Null verschiedenen Wert eingestellt ist, dann gilt: Je
harter Sie eine Taste spielen, desto grof3er ist der Ausgangspegel (Output Level) des
entsprechenden Operators. Je weicher Sie eine Taste spielen, desto geringer ist der
Ausgangspegel. Ist der Parameter auf ,0“ gestellt, bleibt der Output Level unabhangig

von der Velocity immer gleich. Hohere Werte erméglichen Ihnen einen

gréReren

Dynamikbereich zwischen tiefen und hohen Pegeln. Wenn Sie diesen Parameter fur
einen Carrier-Operator auf einen geeigneten Wert stellen, kbnnen Sie mit der Velocity die

Lautstarke steuern; eine geeignete Einstellung dieses Parameters fir einen
ermoglicht Ihnen die Steuerung der Klangfarbe durch die Velocity.

Modulator



Pitch Envelope Generator (Pitch EG)-Parameter

Diese Parameter (insgesamt elf) bestimmen, wie sich die Tonhdhe (Pitch) der Voice
Uber die Zeit andert. Die Pitch-EG-Parameter beeinflussen alle Operatoren.

+doct L1
S0
(L L4
0 L2
-doct

Die vier Level-Parameter bestimmen die Tonhéhe des Operators an finf
verschiedenen Punkten, die vier Rate-Parameter bestimmen die Zeitdauer, die
zwischen den Anderungen der Tonhohe vergeht. Die Parameter Range, Rate
Scaling und Velocity Switch ermdglichen lhnen eine weitere detaillierte Kontrolle
Uber den Pitch-EG.

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

« Ein Echtzeit-Pitch-Controller, wie beispielsweise das Pitch-Bend-Rad an einem
angeschlossenen MIDI-Keyboard, kann zum Betonen (oder Aufheben) der ,automatisch®
durch die Pitch-EG-Parameter erzeugten Tonhéhenénderungen verwendet werden.

* Pitch EG Rate 14
Wertebereich: 0 ... 99

Hiermit wird die Zeitdauer bestimmt, die zwischen den Anderungen in der Tonhdhe
vergeht (wie mit Level 1 — 4 eingestellt, siehe unten).

* Pitch EG Level 1-4
Wertebereich: 0 ... 99

Hier wird die Tonhdhe der Voice an funf Punkten innerhalb der Zeit seines Klingens
bestimmt. Ein Wert von ,50“ entspricht der normalen Tonhtéhe oder keiner
Tonhdhenanderung. Werte unter ,50“ verringern die Tonhohe, Werte tber ,50“ erhdhen
sie. Die tatséchlich damit eingestellte Tonhéhe héngt von der Einstellung des
Parameters Pitch EG Range ab. (Hohere Einstellungen von Pitch EG Range fiihren zu
gréReren Tonhéhenveranderungen.) Die Zeitdauer, die zwischen diesen Punkten der
Tonhdhenanderung vergeht, wird mit den Parametern Rate 1-4 eingestellt, siehe oben.

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

®



« Pitch EG Range
Einstellungen:
1/2v (sechs Halbténe)
lva (eine Oktave)
2va (zwei Oktaven)
8va (acht Oktaven)

Hier wird der Maximalbereich der Tonhéhenanderung durch den Pitch-EG eingestellt.
Wenn beispielsweise ,1va“ eingestellt ist, umfaldt der gesamte Bereich der Parameter
Pitch EG Level 1-4 eine Oktave (sechs Halbténe tber und unter dem normalen
Tonhéhenwert von ,50%). Mit Hilfe der Minimaleinstellung von ,1/2v* kénnen Sie sanfte
Tonhéhendnderungen erzeugen, wahrend die Maximaleinstellung von ,8va“ fur extreme
Tonh6henvariationen geeignet ist.

« Pitch EG Rate Scaling

Wertebereich: 0 ... 7

Hiermit wird eingestellt, wie die Rates des Pitch-EGs durch die Position der gespielten
Taste auf der Tastatur beeinflul3t werden. Mit anderen Worten kdnnen Sie hiermit die
gesamte Pitch-EG-Zeit (Rate 1-4) der Voice in Abhangigkeit vom gespielten
Tastaturbereich automatisch verlangern oder verkiirzen. Dieser Parameter steuert den
Grad der Skalierung (Scaling); ein Wert von ,0“ erzeugt keine Skalierung, héhere Werte
fihren zu betonteren Skalierungseffekten. Fir alle Werte verschieden von ,0“ gilt: Je
hoéher die gespielte Note, desto kiirzer die gesamte Pitch-EG-Zeit.

Tiefere Moten erzeugen einen Hihere Noten erzeugen
insgesamt |angeren Pitch-EG-YYerlauf, ginen insgesamt klrzeren

H Pitch-EG-werlauf, ﬁ\\
-

Pitch EG Rate Scaling ist bei der Simulation der natirlichen Tonhéhenskalierung
hilfreich, die Sie bei vielen akustischen Instrumenten finden, beispielsweise bei einen
Cello oder Kontrabal3, fiir die der Beginn tieferer Noten einen langsameren Anstieg der
Tonhéhe  aufweisen kann. Auch  fur  die Erzeugung unublicher
Tonhdhenénderungseffekte je nach Notenposition kann diese Funktion hilfreich sein.

 Pitch EG Velocity Switch
Einstellungen: ON, OFF
Hier wird festgelegt, ob die Pitch EG Range anschlagsempfindlich ist oder nicht. Bei
Aktivierung (ON) wird der Bereich (Pitch EG Range) der Tonhéhenanderung durch den
Pitch-EG durch die Velocity beeinflult. Dadurch haben Sie eine auf3ergewdhnlich
realistische und ausdrucksstarke Kontrolle uber den Pitch-EG.

o)



Key Transpose

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

Hiermit wird die Tonhohen-(Key)-Transponierung fir die Voice festgelegt. Der
Standardwert ist ,C3" (60). Andern Sie mit Hilfe dieses Parameters die Oktavlage eines
Voices, oder transponieren Sie die Voice in eine andere Tonart, um das Spielen zu
erleichtern. Um beispielsweise die Voice in der Tonart C zu spielen, es jedoch in der
Tonart F erklingen soll, geben Sie einen Wert F3 oder F2 ein (je nachdem, ob Sie es
nach oben oder unten transponieren méchten).

Im Edit-List-Fenster:
Klicken Sie auf KEY TRANSPOSE, geben Sie den Wert ein (36—84), und driicken Sie
die Eingabetaste ENTER auf der Computertastatur. Sie kdnnen die Werte auch mit
Hilfe der Maus erhdhen/verringern.

Im Edit-Panel-Fenster:

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

2) Wéhlen Sie das DX-Simulator-Fenster.

3) Klicken Sie auf der ,virtuellen" Tastatur auf die gewinschte Taste. (Der [DATA
ENTRY]-Regler im Edit-Panel-Fenster kann nicht zum Andern des Wertes
verwendet werden.)

4) Kehren Sie zum Edit-Panel-Fenster zuriick, um die Bearbeitung oder die
Speicherung der Voice fortzusetzen.

Unison-Parameter

Mit Hilfe dieser Parameter kdnnen Sie den Klang eines Voices ,fetter* machen,
indem Sie fir jede gespielte Note vier verstimmte ,Kopien“ der Voice gruppieren.

Die PLG150-DX bietet eine 16-stimmige Polyphonie, d. h., da 16 Noten
gleichzeitig gespielt werden kdnnen. Einer Voice stehen also bis zu 16
klangerzeugende ,Elemente” zur Verfligung, eines fir jede gespielte Note.

Mit Hilfe der Unison-Parameter kénnen Sie die Elementzuweisung des DX so
konfigurieren, daf3 beispielsweise vier Elemente zusammen — unisono — erklingen,
wenn Sie eine einzelne Note spielen. Die Elemente kdnnen gegeneinander
verstimmt werden, um Warme und Fille zum Klang der Voice hinzuzufiigen.

« Die nutzbare Polyphonie des PLG150-DX wird verringert, wenn Unison aktiviert ist.
Normalerweise umfalit die Polyphonie 16 Stimmen, mit aktiviertem Unison bleiben nur 4
Stimmen. (Wenn der Parameter Poly/Mono auf ,Mono“ gestellt ist, betragt die Polyphonie
eine Stimme, unabhangig von der Unison-Einstellung.)

« Diese Parameter stehen im Bedienfeld-Fenster nicht zur Verfliigung.

* Unison Switch
Einstellungen: ON, OFF
Mit diesem Schalter schalten Sie die Unison-Funktion ein oder aus. Bei Aktivierung (ON)
erklingen 4 der 16 klangerzeugenden ,Elemente* des DX fir jede gespielte Note
unisono. Beachten Sie, daf? dadurch die nutzbare Polyphonie des Instruments reduziert
wird.
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* Unison Detune

Wertebereich: 0 ... 7

Hiermit wird die Verstimmung der fir die Unison-Funktion gruppierten vier Elemente
bestimmt. Diese Einstellung bleibt ohne Effekt, solange der Unison Switch nicht auf
+ON"“ steht. Ein Wert von ,0 fiihrt zu keiner Verstimmung; hohere Werte verlagern die
Stimmung der vier klangerzeugenden ,Elemente* in gréBerem Abstand voneinander,
wodurch ein warmer, fetter Sound erzeugt wird.

Random Pitch

Wertebereich: 0 ... 7

Mit Hilfe dieser Funktion kénnen Sie die Tonh6he (Pitch) der Voice fir jede gespielte
Note zuféllig (Random) gestalten. Bei einer Einstellung von ,0“ ist die Funktion
deaktiviert. Hohere Werte vergrolRern den Bereich der zuféllig erzeugten Tonhdhen fir
nacheinander gespielte Noten.

Poly/Mono

Einstellungen: Poly, Mono

Hiermit wird bestimmt, wie die Noten der Voice zugewiesen werden. In der Einstellung
+Mono" (Monophon) kann immer nur eine Note zur Zeit erklingen. Diese Einstellung ist
fur die Nachahmung ,klassischer" Lead- und BaR-Synthesizerklange nitzlich. Es ist
ebenso ideal fir das Spielen von Melodien, bei denen Sie mdchten, dal das Ende der
einen Note durch das Spielen der néchsten abgeschnitten wird. Die Einstellung ,Poly”
ermdglicht Ihnen das Spielen von bis zu 16 Noten gleichzeitig.

* Poly/Mono ist ein Parameter des , Function“-Modus im Edit-Panel-Fenster.



Pitch Bend-Parameter

Diese Parameter bestimmen, wie das Pitch-Bend-Rad (am angeschlossenen MIDI-
Keyboard) die Tonhdhe (Pitch) der Voice beeinfluf3t.

« Die Pitch-Bend-Parameter sind Parameter des , Function“-Modus im Edit-Panel-Fenster.

« Pitch Bend Range

Wertebereich: 0 ... 12 Halbtdne

Hiermit wird der Maximalbetrag der Tonh6henanderung (nach oben oder unten) durch
das Pitch-Bend-Rad eingestellt. Wenn der Parameter auf ,0“ gestellt ist, wird die
Tonhdhe nicht verandert. Wenn der Parameter auf den Standardwert ,2“ gestellt ist,
kann die Tonhéhe um maximal 2 Halbténe (1 ganzer Ton) erhdht oder vermindert
werden. Die Maximaleinstellung von ,12“ ermdglicht Ihnen einen Anderungsbereich
Uber zwei Oktaven (eine Oktave abwarts, eine aufwarts).

« Dieser Parameter wird automatisch auf ,12“ eingestellt und laft sich nicht andern, solange
der Parameter Pitch Bend Step (siehe unten) nicht auf ,0“ eingestellt ist.

 Pitch Bend Step

Wertebereich: 0 ... 12 (Halbtone)

Hiermit wird die GroRe der Schritte (Step) festgelegt, mit der das Pitch-Bend-Rad (am
angeschlossenen MIDI-Keyboard) die Tonhdhe andert. Bei der Einstellung ,0“ erfolgt
eine absolut weiche Tonhéhenverdnderung. Die anderen Werte reprasentieren die
Anzahl der Halbténe, mit denen die Tonhéhe beim Drehen des Rades ,springt”. Z. B. bei
der Maximaleinstellung von ,12“ wird die Tonhdéhe beim Drehen des Rades in einem
einzigen Oktavsprung geandert.

« Wenn dieser Parameter nicht auf ,0" eingestellt ist, wird die Pitch Bend Range (siehe oben)
automatisch auf ,12“ gestellt. (Um die Pitch Bend Range andern zu kdnnen, mufd dieser
Parameter auf , 0" eingestellt sein.)



Portamento

Diese drei Parameter werden zum Einstellen von Portamento- (Glide) und
Glissando-Effekten (in  Halbtonen gestufter Glide) sowie zum Steuern
verschiedener Haltemerkmale (Sustain) des Keyboards verwendet. Die
verfigbaren Effekte andern sich in Abhé&ngigkeit der Einstellung Poly/Mono der
Voice.

« Die Portamento-Parameter sind Parameter des ,Function“-Modus im Edit-Panel-Fenster.

* Mode
Einstellungen:

Im Mono-Modus:
Fingered Porta
Full Time Porta

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

Wenn sich die Tastatur im Mono-Modus befindet, stehen die Einstellungen ,Fingered
Porta“ und ,Full Time Porta“ zur Verfiigung. Fingered Portamento ist ein Ubergang, der
nur beim Spielen von Legato zum Einsatz kommt, d. h. wenn aufeinanderfolgende Noten
weich gespielt und dabei eine gespielte Note solange gehalten wird, bis die nachste Note
gespielt wird. Bei ,Full Time Portamento” wird der Glide-Effekt immer produziert, selbst
wenn Sie staccato (die erste Note ist bereits freigeben, bevor die nachste gespielt wird)
spielen.

Wenn sich die Tastatur im Poly-Modus befindet, stehen die Einstellungen ,Sus-Key P
Follow" und ,Sus-Key P Retain“ zur Verfligung. Wenn Sie im ,Sustain-Key Pitch Follow"-
Modus eine Note (oder einen Akkord) und anschlieBend eine andere Note/Akkord
spielen, geht die Tonhéhe in der Sustainphase der Originalnote/-akkord gleitend in die
Tonhohe der zuletzt gespielten Note/Akkord tber. Im ,Sustain-Key Pitch Retain“-Modus
wird die Tonhéhe der neuen Note oder des neuen Akkords von der Originaltonhdéhe ohne
Unterbrechung der Sustainphase der Originalnote/-akkords im Glide-Effekt erreicht.

Glissando (Step)

Einstellungen: off, 1 ... 12 (Halbtdéne)

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

Time

Wertebereich: 0 ... 99

Hier wird die Zeitdauer der Portamento- oder Glissando-Effekte bestimmt. Eine
Einstellung von ,,0“ erzeugt keinen Effekt, wahrend eine Einstellung von ,99“ die langste
(langsamste) Tonhdéhenanderung erzeugt. Dieser Parameter arbeitet also
entgegengesetzt zu der Betriebsweise der meisten Rate-Parameter DX, bei denen
héhere Werte zu kirzeren Zeiten filhren. Um die Portamento- oder Glissando-Effekte zu
deaktivieren, stellen Sie diesen Wert auf ,,0".
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Edit Recall

Mit dieser Funktion des Edit-Panel-Fensters konnen Sie die bearbeiteten
Einstellungen von Voice wieder laden, falls Sie den Bearbeitungsmodus
versehentlich verlassen und ein anderes Voice ausgewahlt haben.

[1] Klicken Sie auf [FUNCTION], um den Funktion-Modus aufzurufen.
Klicken Sie auf [EDIT RECALL].

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

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

Voice Init (Initialize)
Mit der Voice-Initialize-Funktion kdnnen Sie einen ,Rohstartpunkt zum
Programmieren eines neuen Voices anlegen.

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

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

Die entstehende, initialisierte Voice hat folgende Einstellungen:

« Algorithmus 1

« Keine Modulation

« Operator 1 Output Level auf ,99“ alle anderen Operatoren deaktiviert
« ,Rechteckige” Hillkurven (EGs)

« Alle Frequency Ratios stehen auf 1,00

* Obwohl dieser Vorgang zum Bedienfeld-Fenster gehort, steht eine ahnliche Voice Initialize-
Funktion auch im Fenster , DX-Simulator* im Dialogfeld DX Voice-Liste zur Verfligung.



Version Check

Mit Hilfe dieser Funktion im Bedienfeld-Fenster konnen Sie die aktuelle Version der
DX-Simulator-Software ermitteln.

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

Die aktuelle Softwareversion wird im LCD angezeigt.

Dateiverfahren

Mit Hilfe dieser beiden Dateivorgénge koénnen Sie im Edit-Panel-Fenster Daten in
einer DX-Datei speichern oder eine solche Datei laden.

* SAVE
Hiermit konnen Sie die aktuelle Gruppe von 64 Voices in einer DX-Datei speichern.

Klicken Sie auf die [FUNCTION]-Taste.

Klicken Sie auf [SAVE], um das Dialogfeld , Save DX Cartridge File"
zu 6ffnen.
(Eine genaue Anleitung finden Sie unter Save DX-Cartridge File.)

* LOAD

Hiermit kdnnen Sie eine Gruppe von 64 Anwender-Voices aus einer vorhandenen DX-
Datei laden (6ffnen).

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

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

Dadurch wird das Dialogfeld ,Open DX Cartridge File" aufgerufen.
(Eine genaue Anleitung finden Sie unter Open DX-Cartridge File.)



Wenn der DX-Simulator aktiviert und ausgewahlt ist, werden im MenU [File] folgende
Funktionen angezeigt:

* New DX Cartridge File

e Open DX Cartridge File
Save DX Cartridge File
Save DX Cartridge File As

Diese Befehle dienen zum Offnen und Speichern Ihrer DX-Cartridge-Dateien. Mit den
Befehlen [Save] oder [Save As] speichern Sie alle 64 User-Voices (Benutzer-Voices) in
der angegebenen DX-Cartridge-Datei. (Die spezielle Dateinamenerweiterung ,,.DXC*
erleichtert Ihnen die Verwaltung der Dateien.)

Die Pflege einer Bibliothek mit lhren eigenen Voices als DX-Cartridge-Dateien erlaubt
Ihnen, die gerade bendétigten Einstellungen auf einfache Weise aufzurufen (mit dem
Offnen-Befehl) und schnell in einen Song einzufiigen oder an lhren Klangerzeuger oder
Ihre Soundkarte zu senden.

« Speichern Sie unbedingt die momentan bearbeitete Voice mit dem Befehl store, bevor Sie
einen Satz von User-Voices als DX-Cartridge-Datei speichern. Wenn Sie eine Voice nicht
korrekt gespeichert haben, wird sie nicht in die DX-Cartridge-Datei ibernommen.

New DX Cartridge File

Mit dieser Funktion erzeugen Sie eine neue DX-Cartridge-Datei. (Tastenkombination:
[Alt], [F], [I], dann [ENTER].)

Wenn die momentan ausgewdhlte Voice veréndert wurde, werden Sie in der Anzeige
aufgefordert, die Voice zu speichern, bevor Sie eine neue DX-Cartridge-Datei 6ffnen.
(Siehe Speichern einer DX-Voice.) Die neue DX-Cartridge-Datei enthalt die werksseitig
vorprogrammierten 64 Custom-Voices. (Dies sind die gleichen Voices, die automatisch
geladen werden, wenn Sie den DX-Simulator 6ffnen.)



Open DX Cartridge File

Mit dieser Funktion 0offnen Sie eine existierende DX-Cartridge-Datei.
(Tastenkombination: [Alt], [F], [R], dann [ENTER].)

Diese Schaltflache Hiermit erstellen Sie einen

bringt Sie eine neuen Ordner.
Ordnerebene hoher.

Hier wahlen Sie den
gewiinschten Ordner aus.

Hiermit zeigen Sie die Liste der
Dateinamen an.

Look jr: Ia HGworks for Sw1000<G j gl & — (I;Ieeign;ﬁeﬁﬁgne]gr?ﬁn
ﬂ:::::jfgfc Detailangaben an
' (Grole, Typ,
Bearbeitungsdatum).

Files of type: [ DX Cartridge File [ DXC) | =l Cane) |

[
Hier wahlen Sie den Hier wéahlen Sie den

gewlinschten gewlinschten
Dateinamen aus. Dateityp aus.



Save DX Cartridge File / Save DX Cartridge File As

Mit diesen Befehlen speichern Sie den aktuellen Satz von Custom-Voices in einer DX-
Cartridge-Datei. (Mit dem Befehl [Save As] kénnen Sie einen anderen Dateinamen als
den urspriinglichen eingeben.)

Tastenkombination fur ,Save": [Alt], [F], [W], dann [ENTER].
Tastenkombination fur ,Save As": [Alt], [F], [M], dann [ENTER].

Diese Schaltflache Hiermit erstellen Sie einen
bringt Sie eine neuen Ordner.
Ordnerebene hoher.

Hiermit zeigen Sie die Liste der
Dateinamen an.

Hier wéhlen Sie den
gewunschten Ordner aus.

| Hiermit zeigen Sie

Savein |2l XGworks for Sw/1000KG = g' I ! 4 )
. die Dateinamen mit

Uniitled DXC Detailan
. gaben an
Untitled2. DXC (GroRe, Typ,
Bearbeitungsdatum).

File name: I Save I
Save as type: |D>< Cartridge File [* D*C] | j Cancel |

Hier wéahlen Sie den Hier wahlen Sie den
Dateinamen aus. Geben gewiinschten
Sie den gewinschten Dateityp aus.

Namen hier ein.

« Sie kdnnen , Save DX Cartridge File* auch von der Werkzeugleiste aus aufrufen.



Wenn der DX-Simulator aktiv und ausgewahlt ist, erscheinen im Bearbeiten-Menu
folgende Funktionen:

+ DX Edit List
e DX Librarian

Die folgenden Funktionen stehen im Edit-List-Fenster nicht zur Verfligung:

» DX Voice List
« DX Copy Tool
* DX Store

e DX Compare

DX Voice List

Im Dialogfenster DX-Voice-List kénnen Sie:

« eine Voice zur Bearbeitung auswahlen.

* eine Benutzer-Voice auf die Standardeinstellungen zuriicksetzen
(initialisieren),

« Voices in den Benutzer-Banks kopieren oder vertauschen.

»DXVoice List* kann nur vom Edit-List-Fenster aus gewahlt werden. Die Liste kann auch aus
dem Kontext-Menl ausgewahlt werden, indem Sie mit der rechten Maustaste auf einen nicht
aktiven Bereich der Edit-List-Fensters klicken (auf dem Macintosh, klicken Sie wéhrend Sie
die [CONTROL]-Taste gedriickt halten).

3 ERASS 3

4 STRIMGS 1

B STRIMGS 2

E: STRIMGS 3

7 ORCHESTRA —
9 PlANO 1 Yaice it |
9. PlAMO 2

10: PlaMO 3 Drag Mode
11: E.PIAND 1 '

12 GUITAR 1 Copy
13: GUITAR 2 LI % Swap
14 SR AT




Voice List Box

Wahlen Sie eine Voice aus, indem Sie in der Liste im Auswabhlfeld auf den gewiinschten
Voice-Namen Kklicken.

« Kopieren einer Voice an einen anderen Speicherort
[1] Stellen Sie den ,,Drag Mode* auf ,, Copy* ein.

Klicken Sie auf die gewiinschte Voice und ziehen Sie sie auf den
gewiinschten Speicherort. Bedenken Sie dabei, dal Sie damit die
Voice an diesem Speicherort ersetzen (und léschen).

*Vertauschen der Speicherorte zweier Voices
[1] Stellen Sie den , Drag Mode* auf , Swap* ein.

Klicken Sie auf die gewiinschte Voice und ziehen Sie sie auf die Voice,
deren Speicherort Sie mit dem Ort der angeklickten Voice
vertauschen wollen. Sie verschieben damit die Voice einfach zu der
gewahlten Listenposition. Der Dateninhalt bleibt dabei unverandert.

Sie kdnnen Kopier- und Tauschvorgénge auch im Dialogfenster DX Librarian ausfihren.

Voice Init

Klicken Sie hier, wenn Sie die ausgewahlte Voice auf ihre Standard-Parameterwerte
zurucksetzen (initialisieren) mochten. Dies ist ein geeigneter Ausgangspunkt fur die
Schaffung einer neuen Voice.

Drag Mode

Im Voice-Listenauswabhlfeld kbnnen Sie eine Voice an die Position einer anderen Voice
LZiehen“. Mit dieser Einstellung bestimmen Sie das Ergebnis dieses Vorgangs: ob die
Voice zu der neuen Position kopiert wird oder ob sie ihre Position mit der Voice an der
neuen Position nur vertauscht.



DX Copy Tool

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

Auswahlen des DX-Kopierwerkzeugs:
Klicken Sie auf eine der folgenden Titelzeilen im Edit-List-Fenster:

* PITCH ENVELOPE GENERATOR
* OSCILLATOR

« ENVELOPE GENERATOR

« KEYBOARD LEVEL SCALING

« KEYBOARD RATE SCALING

» OPERATOR

» MOD SENS

Dadurch wird das Feld mit dem DX-Kopierwerkzeug geéffnet. Es kann auch aus eine,
Einblendmeni ausgewahlt werden, indem Sie mit der rechten Maustaste auf einen nicht
aktiven Bereich der Edit-List-Fensters klicken (auf dem Macintosh, klicken Sie wahrend
Sie die [CONTROL]-Taste gedriickt halten).

« Das ,DX Copy Tool" steht nur im Edit-List-Fenster zur Verfigung. (Der Menleintrag ist in
grau dargestellt und kann nicht von den Fenstern ,DX Simulator* oder ,Edit Panel* aus
aufgerufen werden.)

D¥ Copy Tool

OF COPY
oF 1 ||[[orz ||[foFs ||CoFs || oFs || oFe

EG COPY

PITCH EG

—

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

Mit Hilfe der obersten Zeile des Feldes (,OP COPY") kdnnen Sie alle Parameterwerte
eines Operators auf einen anderen kopieren. Mit Hilfe der zweiten Zeile (,EG COPY")
konnen Sie die EG-Werte des Operators kopieren. Das Feld ,PITCH EG" zeigt die an
dem Pitch-EG vorgenommenen Anderungen an.

@



Benutzen Sie das Dialogfenster DX speichern, wenn Sie die gegenwaértig bearbeitete
Voice im Benutzer-Voice-Memory abspeichern mochten. Sobald Sie eine oder mehrere
Voices auf diese Weise gespeichert haben, kdnnen Sie alle 64 Benutzer-Voices
speichern, indem Sie sie in eine DX-Cartridge-Datei schreiben.

« ,DX Store" kann nur vom Edit-List-Fenster aus aufgerufen werden. Es kann auch aus einem
Einblendmeni ausgewahlt werden, indem Sie mit der rechten Maustaste auf einen nicht
aktiven Bereich des Edit-List-Fensters klicken (auf dem Macintosh, klicken Sie wahrend Sie
die [CONTROL]-Taste gedriickt halten).

DX Store

2 BRASS 2
2 BRASS 3
4: STRIMNGS 1
5 STRIMGS 2
B STRIMGS 3
7
=3
9

ORCHESTRA

PlA&RO 1

PlaWO 2
10: Plak0O 3
11: E.FIAND 1
12 GUITAR 1
13 GUITAR 2

14 SYNLEAD 1
15 BASS 1 [ | Cee= |

[1] Klicken Sie auf den gewiinschten Speicherort fiir die neu bearbeitete
Voice.

Klicken Sie auf ,Store“, um die Voice am ausgewéahlten Ort zu
abzuspeichern.
Bedenken Sie , dal3 Sie damit die Voice am ausgewahlten Speicherort I6schen und
durch die neu bearbeitete Voice ersetzen.



Mit der Compare-Funktion (Vergleichen) kénnen Sie zwischen dem aktuellen,
bearbeiteten Zustand der Voice und dessen unbearbeitetem Originalzustand hin- und
herschalten. Dadurch kénnen Sie sehr einfach die Anderungen an einem Voice horen
und mit dem Originalzustand der Voice vergleichen.

[1] Bearbeiten Sie die Voice.

Rufen Sie die Funktion ,DX Compare" auf.
Diese kdnnen Sie aus dem Menu [Edit] oder mit der Tastenkombination [Alt], [E],
[C] erreichen. Sie kénnen ,Compare” auch schnell auswéhlen, indem Sie mit der
rechten Maustaste auf einen beliebigen nicht aktiven Bereich des Fensters klicken
(auf dem Macintosh, klicken Sie wahrend Sie die [CONTROL]-Taste gedrickt
halten) und in dem Einblendmeni ,DX Compare* anklicken.

Undo Chil+Z
Bedo Chil+y’

[ Woice Lizt. .
D Copy Toal...
[ Stare...

v D Compare

[ Edit Listf)
[ Librarian...

Bei aktiver Vergleichs-Funktion wird im Menl neben ,DX Compare" ein Hakchen
angezeigt. Alle Parameterwerte werden in grau angezeigt und konnen nicht
verandert werden. Spielen Sie auf dem angeschlossenen MIDI-Keyboard (oder
klicken Sie im ,DX Simulator‘-Fenster die Tasten an), um die unbearbeitete
Original-Voice zu hdéren.

Wahlen Sie ,DX Compare" erneut aus, um zur bearbeiteten Version

zuriuckzukehren.
Sie kdnnen beliebig oft zwischen beiden Zustéanden hin- und herschalten.

« Wenn die Voice nicht veréndert wurde, wird der Eintrag , DX Compare" grau dargestellt und
kann nicht ausgewé&hlt werden.

« ,DX Compare" kann nur vom Edit-List-Fenster aus aufgerufen werden. Es gibt jedoch eine
identische Vergleichsfunktion im Edit-Panel-Fenster. (Siehe Compare.)



DX Edit List

Wenn Sie diesen Eintrag auswéhlen, rufen Sie das Fenster ,Edit List* auf.

« Sie kdnnen das Edit-List-Fenster auch von der Werkzeugleiste aus aufrufen.

DX Librarian

Das Dialogfenster ,DX Librarian“ ist ein bequemes und einfaches Hilfsmittel zur Verwaltung der
Custom-Voices Ihrer DX-Cartridge-Dateien.

D¥ Librarian 1]
| Source | D estination
MBLIESMMMNE = | [01: Brass 1 17: E.ORGAN 1 33 PIAND 4 43 PIPES 2
S BRATE 3 02 BRASS 2 18 PIPES 1 34 PIAND 5 50: PIPES 3
2 STRINGS 1 03 BRASS 3 13 HARPSICH 1 35 E.PIAND 2 51: PIPES 4
5 STRINGS 2 04: STRINGS 1 20: CLAY 1 36: E.PIAND 3 52: CALIOPE
E: STRINGS 3 05: STRINGS 2 21:¥IBE 1 37 E.PIEND 4 53 ACCORDION
& pcHESTRA 06: STRINGS 3 22 MARIMBA 3% PIENO S5THS | 54: SITAR
3 PlAND 3 O7: ORCHESTRA |23 KOTO 3% CELESTE 55 GUITAR 3
10: PIAND 3 0% PIAND 1 24 FLUTE 1 40 TOY PIAND 56: GUITAR 4
11 E.PIAND 1 03: PIAND 2 25 ORCH-CHIME |41 HARPSICH2 | 57 GUITAR 5
}EEEHHQE 12 10 FIZND 3 26 TUB BELLS 42 HARPSICH 3 53 GUITAR §
12 SYNLEAD 1 11: E.PIAND 1 27 STEELDRUM |43 CLav 2 5% LUTE
15 BASS 1 12 GUITAR 1 26: TIMP&N] A4 CLAY 3 B BANJD
16:BASS 2 13 GUITAR 2 23 REFSWHISL | 45 E.ORGAN 2 B1: HARP 1
1; Eigg‘gﬁw 14; SYN-LEAD 1 30:WOICE 1 46 E.ORGAN 3 B2 HARP 2
15 HABPSICH 1 15 BASS 1 31: TRAIN 47: E.ORGAN 4 B3 BASS 3
0 LAY T o| [16:Bass 2 32 TAKE OFF 43 E.ORGAN 5 B4 BASS 4
Open Cartridge File | Copy All Ik, &1l 0K I Catcel

Im Feld [Source] sind die in der geodffneten DX-Datei enthaltenen Benutzer-Voices
aufgelistet (siehe ,Open Cartridge File" weiter unten). Das Ziel-Feld enthélt den Satz
Custom-Voices, die gegenwartig im DX-Simulator geladen sind, und représentiert die
zu erzeugende neue DX-Cartridge-Datei.

Kopieren Sie die gewtnschten Voices von der ,Source” (Quelle) zum ,Target* (Ziel),
verlassen Sie die Bibliothek und speichern Sie den neuen Satz von Voices als DX-
Cartridge-Datei. Sie kénnen nacheinander verschiedene DX-Cartridge-Dateien 6ffnen
und die gewiinschten Voices nach Belieben zu ihrem Ziel kopieren, bevor Sie sie als
Datei speichern.
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Kopieren einer Voice vom Source- zum Destination-Feld:
1) Klicken Sie im Source-Feld auf die gewiinschte Voice. (Das ist die Voice, die Sie
kopieren werden.)

2) Ziehen Sie die markierte Voice ins Ziel-Feld und legen Sie sie an der gewiinschten
Position (Nummer) ab. (Das ist die Position, an die Sie die Voice kopieren werden.
Die Voice, die sich zuvor an dieser Position befunden hat, wird geléscht und durch
die neue ersetzt.)

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

4) Speichern Sie den neuen Satz von Custom-Voices als eine DX-Cartridge-Datei.

e Open Cartridge File
Klicken Sie hier, um eine bestehende DX-Cartridge-Datei auszuwéhlen und zu 6ffnen.
(Siehe Open DX Cartridge File.) Die Voices der getffneten DX-Cartridge-Datei
werden im Source-Feld angezeigt.

» Copy All (Alle kopieren)
Mit einem Mausklick auf diese Schaltflache kopieren Sie alle im Source-Feld
aufgelisteten Voices ins Destination-Feld. (Dies entspricht Open DX Cartridge File.)

« Damit I6schen Sie alle friiheren Voices im Ziel-Feld und ersetzen sie mit den Quelle-Voices.

« Init. All
Wenn Sie auf diesen Button Kklicken, werden alle Ziel-Voices auf ihre
Standardeinstellungen zuriickgesetzt (initialisiert). (Siehe Voice-

Standardeinstellungen.)

* Sie loschen damit alle friiheren Voices im Ziel-Feld und ersetzen sie mit den gleichen Voices
in deren Standardeinstellungen.

*« OK

Klicken Sie hierauf, um alle im Bibliothek-Fenster vorgenommenen Anderungen
auszufuhren und das Fenster zu verlassen.

» Cancel

Klicken Sie hierauf, wenn Sie das Bibliothek-Fenster verlassen mochten, ohne die
Anderungen auszufiihren.



Wenn der DX-Simulator aktiviert und ausgewahlt ist, werden im Men [Setup] folgende
Funktionen angezeigt:

« DX Simulator Setup

MIDI Tab

Insert & Transmit Tab
Insert DX Bulk Dump Data (DX-Blockdaten einfligen, nur Plug-In Editor)
Extract DX Bulk Dump Data (DX-Blockdaten extrahieren, nur Plug-In Editor)
Transmit DX Bulk Dump Data
Receive DX Bulk Dump Data
e Transmit XG System On (XG-System einschalten):

DX Simulator Setup

¢ Sie kdnnen [DX Simulator Setup] auch auf der Werkzeugleiste auswahlen.

*« OK

Klicken Sie auf diese Schaltflache, um alle Einstellungen der Registerkarte MIDI und
Insert & Transmit zu Ubernehmen.

» Cancel

Klicken Sie hier, um das DX-Simulator-Dialogfeld zu verlassen, ohne die Einstellungen
der Reiter ,MIDI“ und ,Insert & Transmit" zu &ndern.

Registerkarte MIDI

DX Simulator Setup

MIDI I Insert & Transmitl

MID Ir riMAHA LSE 1M 04

MIDI Out | TAMAHAUSE OUT 01 =]

k101 CH Board Mo

Device Mo, v Output when edited

oK I Cancel
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* MIDI IN

Einstellungen: Gerét, In-Port-Nummer
Hier wird festgelegt, welches MIDI-Ausgabegerat (Device, gemeint ist das MIDI-
Interface) und welcher Port fiir die Ubertragung von DX-Simulator-Daten benutzt wird.

* MIDI OUT

Einstellungen: Gerat, Out-Port-Nummer

Hier wird festgelegt, welches MIDI-Ausgabegerat (Device, gemeint ist das MIDI-
Interface) und welcher Port fir die Ubertragung von DX-Simulator-Daten benutzt wird.
Es stehen vier Devices/Ports zur Verfligung, die in den Parametern der Systemsteuerung
(Einstellungen -  Systemeinstellung...) angegeben werden. (Einzelheiten zu den
Systemeinstellungen koénnen Sie im Benutzerhandbuch der Host-Anwendung
nachschlagen.)

¢ MIDI Channel
Wertebereich: 1 ... 16
Hier konnen Sie einstellen, welcher MIDI-Kanal zum Senden von DX-Simulator-Daten
verwendet wird. Diese Einstellung muf? mit dem Empfangskanal des empfangenden
Gerats Ubereinstimmen.

* Part Number
Wertebereich: 1 ... 16
Hier kdnnen Sie einstellen, welchen Part Sie fiir die DX-Voice benutzen mochten.

» Device Number

Wertebereich: 1 ... 16

Hier wird festgelegt, an welchen Tongenerator der DX-Simulator die Daten sendet. Diese
Nummer sollte mit der Geratenummer des Klangerzeugers Ubereinstimmen, in dem die
PLG150-DX-Platine installiert ist. Wenn Sie Uber ein MIDI-Setup mit mehreren
Klangerzeugern verfugen und jedem der Klangerzeuger eine andere Gerate-Nummer
zugewiesen ist, kénnen Sie mit diesem Parameter auswahlen, an welchen der
Klangerzeuger der DX-Simulator Daten senden soll. Falls Sie nur einen Klangerzeuger
verwenden, sollte hier ,1“ eingestellt werden.

* Board Number
Wertebereich: 1 ... 8
Dieser Parameter legt fest, zu welcher Klangerzeugerkarte (oder Platine) der DX-
Simulator Daten senden wird. Wenn Sie uber ein MIDI-Setup mit mehreren
Klangerzeugern verfiigen und jedem der Klangerzeuger eine andere Gerate-Nummer
zugewiesen ist, kénnen Sie mit diesem Parameter auswahlen, an welchen der
Klangerzeuger der DX-Simulator Daten senden soll. Verwenden Sie nur einen
Klangerzeuger, so wird dieser Parameter automatisch auf ,1“ gesetzt.

+ Output when edited (Anderungen sofort senden)
Wenn dieses Kontrollkastchen aktiviert ist, werden alle Anderungen, die Sie mit dem DX-
Simulator vornehmen, sofort und automatisch an die PLG150-DX gesendet. Auf diese
Weise kénnen Sie sich sofort anhdren, wie sich Ihre Bearbeitung auswirkt.
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Reiter Insert & Transmit

DX Simulator Setup
MIDI Insert & Transmit |
Method Ihzert tethod
1 Voice
ol ¥ Create a Mew Block

Bulk Durnp Interyal € |nsert inta a Black |nteryal

I'I.D ZEC "'I
0K I Cancel |

Dieser Reiter betrifft verschiedene Einstellungen beziglich der Art, wie DX-Daten
in die Sequenzen der Host-Anwendung eingefligt (mit der Funktion Insert DX Bulk
Dump Data) bzw. zur PLG150-DX Ubertragen werden (mit der Funktion Transmit
DX Bulk Dump Data).

* Method
1 Voice
Mit dieser Auswahl bewirken Sie, dal nur Daten fiir eine einzige Voice empfangen
werden.

« Seien Sie vorsichtig, wenn Sie , 1 Voice" verwenden. Wenn Sie , 1 Voice" (nur die bearbeiteten
Daten) ausgew&hlt haben und dann die Voice am PLG150-DX umschalten, kénnen Sie u. U.
nicht zur bearbeiteten Voice zuriickkehren. Benutzen Sie Transmit DX Bulk Dump Data, um
die gewlinschten Daten zur PLG150-DX zu senden.

All Voices
In dieser Einstellung werden die Daten fir 64 Custom-Voices empfangen oder
gesendet.

Bulk Dump Interval

Dies bestimmt die Zeit, (in Sekunden), die zwichen jedem gesendeten oder
empfangenen ,Datenpaket‘ voneinander trennen soll. Wenn der Tongenerator oder
die Soundkarte sich an den ankommenden MIDI-Daten ,verschlucken sollte, oder
wenn die Funktion nicht korrekt arbeitet, versuchen Sie, ,Interval* auf einen héheren
Wert einzustellen.

* Insert Method (Einfigemethode, nur Plug-In Editor)
Create a new Block (Neuen Block anlegen)
Wenn dies ausgewahlt wird, wird ein neuer Block (mit den eingefuigten DX-Blockdaten)
in einer Spur der Host-Anwendung erzeugt.

Insert into a Block (In Block einfiigen)
Wenn dies ausgewahlt wird, werden die eingefugten DX-Blockdaten in einen
bestehenden Block der Host-Anwendung eingefigt.

Interval

Dieser Parameter bestimmt die Zeit (in Clock-Einheiten) zwischen zwei
aufeinanderfolgenden Einfigungen. Wenn der Klangerzeuger oder die Karte sich an
den einlaufenden Daten ,verschluckt" oder falls die Host-Anwendung Schwierigkeiten
hat, alle Daten korrekt zu senden, oder wenn die DX-Voice sich nicht
erwartungsgemalf zu andern scheint, stellen Sie furr das Intervall eine hdhere Zahl ein.
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Insert DX Bulk Dump Data

« Die folgenden Informationen gelten nur fiir den Plug-In Editor.

Mit dieser Funktion figen Sie die bearbeiteten DX-Voice-Daten in eine Songspur der
Host-Anwendung ein. (Dies wird auch von den Einstellungen im DX Simulator Setup
beeinflut.) Durch Einflgen geeigneter Daten an geeigneten Stellen in einem Song
kénnen Sie die DX-Voices nach Bedarf automatisch umschalten lassen.

D Insert B3
Track ﬁj

teas Beat Clock

N = =
ITI Eancell

* Sie kdnnen ,Insert DX Bulk Dump Data“ auch auf der Werkzeugleiste auswahlen.

e Spur
Hier stellen Sie ein, auf welcher Spur die DX-Parametereinstellungen eingefiigt werden.

¢ Hier kdnnen nur Spuren ausgewahlt werden, die auf den Typ , MIDI* eingestellt wurden.

* Measure / Beat / Clock
Hier bestimmen Sie die genaue Position auf der Spur, wo Sie die DX-Voice-Daten
einflgen mdchten. Sie konnen Takt, Schlag und Clock-Impuls auswahlen. Achten Sie
darauf, diese Daten am Anfang des Songs vor allen Notendaten einzugeben.

* OK
Klicken Sie hier, um die ausgewahlten DX-Voice-Daten an den gewunschten Ort zu

kopieren.

e Cancel
Klicken Sie auf diese Schaltflache, wenn Sie den Vorgang abbrechen méchten.
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Extract DX Bulk Dump Data

« Die folgenden Informationen gelten nur fiir den Plug-In Editor.

Dies wird benutzt, um die DX-Voice-Daten aus den Sequenzdaten einer Host-
Anwendung zum DX Simulator zu tUbertragen. Geben Sie den Bereich (Start- und
Endpunkte) an, aus dem Sie die Einstellungen importieren mdchten.  Alle
gegenwartigen Voice-Daten werden durch die extrahierten Daten ersetzt. Diese
Funktion hat keine Wirkung, wenn sich im angegebenen Bereich keine DX-Voice-Daten
befinden.

¢ Sie kdnnen ,Extract DX Bulk Dump Data“ auch auf der Werkzeugleiste. auswahlen.

Location |

Meas Beat Clack,

Startm1HDH
End|1H1HDH

oK I Cancel |

e Start
Measure / Beat / Clock

Hier wahlen Sie den Anfangspunkt auf der Spur aus, von dem aus Sie DX-Parameter
importieren méchten. Sie kdnnen Takt, Schlag und Clock-Impuls auswéhlen.

* Ending
Measure / Beat / Clock

Hier wahlen Sie den Endpunkt auf der Spur aus, von der Sie DX-Parameter importieren
mochten. Sie kdnnen Takt, Schlag und Clock-Impuls auswahlen.

e OK
Klicken Sie hier, um die Daten des angegebenen Bereichs zu extrahieren.

» Cancel
Klicken Sie auf diese Schaltflache, wenn Sie den Vorgang abbrechen méchten.

@



Transmit DX Bulk Dump Data

Hiermit senden Sie Voicedaten des DX-Simulators direkt als MIDI-Datenblécke an die
PLG150-DX. Um diesen Vorgang auszufuihren, klicken Sie den entsprechenden Meni-
Eintrag einfach an.

* Sie kdnnen ,Transmit DX Bulk Dump Data“ auch auf der Werkzeugleiste auswahlen.



Receive DX Bulk Dump Data

Hiermit werden die DX-Voicedaten von einem DX oder DX/DXII importiert. Alle
gegenwartigen Einstellungen werden durch die empfangenen Daten ersetzt.

Receive DX Bulk Dump E3

Receive Method
&+ 1 Yoice

" 32yoices |12 ¥

Receive [ Bulk Dump

Start |

* Receive Method
1 Voice

Mit dieser Auswahl bewirken Sie, dal nur Daten fiir eine einzige Voice empfangen
werden. Die Daten werden in den Edit-Buffer geladen (temporére Speicherung).

« Vergessen Sie nach dieser Operation nicht, die empfangene Voice zu speichern. Sonst gehen
die Daten verloren, sobald Sie eine andere Voice auswahlen.

All Voices

In dieser Einstellung werden die Daten fir 32 Custom-Voices empfangen. Wahlen Sie
die gewiinschte Speicherbank fiir die Voices (1-32 oder 33-64) aus dem Listenfeld
rechts aus.

* Receive DX Bulk Dump
Start

Klicken Sie auf diese Schaltflache, um mit dem Datenempfang zu beginnen. Der
Fortschrittsbalken zeigt an, welcher Anteil der Daten schon empfangen wurde. Wenn
der Balken ganz ausgefllt ist, ist der Datenempfang beendet.

* OK

Klicken Sie hierauf, um den Dialog zu verlassen, nachdem alle Daten empfangen
wurden.



nsmit XG System On

Dieser Befehl dient der direkten Ubertragung eines XG-System-On-Befehls an den
Klangerzeuger/ die Soundkarte. Hiermit werden alle XG-Einstellungen initialisiert. Um
diesen Vorgang auszufuihren, klicken Sie den entsprechenden Menii-Eintrag einfach an.

« Dieses Verfahren initialisiert alle XG-Parameter (System- und Part-Parameter) und AN-Native-
Part-Parameter. Auch die XG-Parameter auf einem XG-Plug-in-System als , Muttergerat”
werden initialisiert. Auf einem Modular-Synthesis-Plug-in-System (MSPS) als , Muttergerat"
werden die Parameter hingegen nicht initialisiert.
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