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Vorsichtsmalinahmen

Aufstellungsort

Vermeiden Sie das Aufstellen des Gerats an Orten,

an denen

+ es direkter Sonneneinstrahlung ausgesetzt ist;

+ hohe Feuchtigkeit oder Extremtemperaturen
auftreten konnen;

+ Staub oder Schmutz in grofen Mengen vorhanden
sind;

+ das Gerat Erschitterungen ausgesetzt sein kann.

* in der Nahe eines Magnetfeldes.

Stromversorgung
Schlieen Sie das beiliegende Netzteil nur an eine
geeignete Steckdose an. Verbinden Sie es niemals
mit einer Steckdose einer anderen Spannung.

Storeinflisse auf andere Elektrogerate
Dieser kann bei in der Nahe aufgestellten Rund-
funkempféngern oder Fernsehgeréten Empfangssto-
rungen hervorrufen. Betreiben Sie solche Geréate nur
in einem geeigneten Abstand von diesem Erzeugnis.

Bedienung
Vermeiden Sie bei der Bedienung von Schaltern und
Reglern unangemessenen Kraftaufwand.

Reinigung
Bei auftretender Verschmutzung kénnen Sie das
Gehduse mit einem trockenen, sauberen Tuch
abwischen. Verwenden Sie keinerlei Fllissigreiniger
wie beispielsweise Reinigungsbenzin, Verdiinnungs-
oder Spllmittel. Verwenden Sie niemals brennbare
Reiniger.

Bedienungsanleitung
Bewahren Sie diese Bedienungsanleitung gut auf,
falls Sie sie spéater noch einmal bendtigen.

Flissigkeiten und Fremdkdrper
Stellen Sie niemals Behaltnisse mit Fliissigkeiten in
der Néhe des Gerats auf. Wenn Fliissigkeit in das
Gerét gelangt, kdnnen Beschéadigung des Gerats,
Feuer oder ein elek-trischer Schlag die Folge sein.
Beachten Sie, daf’ keinerlei Fremdkdrper in das
Gerat gelangen. Sollte ein Fremdkdrper in das Gerat
gelangt sein, so trennen Sie es sofort vom Netz.
Wenden Sie sich dann an Ihren KORG-Fachhéndler.

Das CE-Zeichen fur die Européische Gemeinschaft

Vor dem 31.12.1996 vergebene CE-Zeichen auf unseren
netzgespeisten Geréten zeigen an, daf} diese Gerate gemaf
der EMC-Richtlinie (89/336/EWG) und der CE-Richtlinie (93/
68/EWG) der EU arbeiten.

Nach dem 01.01.1997 vergebene CE-Zeichen auf unseren
netzgespeisten Geréten zeigen an, daf} diese Gerate gemaR
der EMC-Richtlinie (89/336/EWG), der CE-Richtlinie (93/68/
EWG) und der Niederspannungsstromrichtlinie (73/23/EWG)
der EU arbeiten.

Die CE-Zeichen auf unseren batteriegespeisten Geréten
zeigen an, daf? diese Gerate gemall der EMC-Richtlinie (89/
336/EWG) und der CE-Richtlinie (93/68/EWG) der EU
arbeiten.
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1. Einleitung

Vielen Dank, dass Sie sich fiir den ELECTRIBE MX
entschieden haben (den wir im weiteren Verlauf
einfach ,EMX-1” nennen).

Der EMX-1 Music Production Station kann von je-
dermann benutzt werden - vom Einsteiger bis hin
zum Profi - um wirklich eigenstdndige Musik zu
machen.

Die Drehknépfe und Tasten ermdglichen es, Sounds
intuitiv und einfach zu editieren, und Rhythmen
und Phrase-Pattern zu kreieren, ohne dass weite-
res Equipment erforderlich ist. Der EMX-1 ist das
ideale Tool fiir Musiker, DJs, Sound-Programmie-
rer oder Heimanwender, die ihrer Musik auf ein-
fache Weise mehr Originalitédt verleihen mochten.
EristaufSerdem auch eine ideale Ergénzung zu den
anderen Modellen der ELECTRIBE-Serie.

Leistungsmerkmale

Das ideale Werkzeug fir die Produktion von Dance
Music und viele anderen Genres

Der EMX-1 verftigt tiber neun Drum-Parts und fiinf
Synth-Parts. Da die Bearbeitung von Arrangements
und die Soundbearbeitung der einzelnen Parts ge-
meinsam vorgenommen wird, kénnen Songs

schnell und einfach produziert werden.

,MMT (Multiple Modeling Technology)” Klangerzeuger

Die Synth-Engine des EMX-1 verfiigt {iber Korgs
neueste Technologie — MMT (Multiple Modeling
Technology). Bei der Entwicklung dieses Geréts
konnte auf das Knowhow zuriickgegriffen werden,
das fiir die in den Serien Z1, MS2000 und Electribe
eingesetzte DSP-Technologie entwickelt wurde;
damit wird es moglich, mit nur einigen wenigen
Bearbeitungsschritten einen breiten Bereich
timbraler Variationen nutzen zu kdonnen.

Die Oszillator-Sektion bietet insgesamt sechzehn
verschiedene Synthesemodelle, darunter nicht nur
analoge Standard-Synthesizermodelle wie
Waveform, Sync, Cross Mod und Ring Mod, son-
dern auch neue Arten, die zuvor nicht verfiigbar
waren wie beispielsweise einen Chord-Typ, der aus
einer einzigen Note einen vollen Akkord produ-
ziert, einen Unisono-Typ, mit dem Sie die Tonhéhe
von bis zu sechs Oszillatoren verstimmen konnen,
um so einen extrem dicken Sound zu produzieren,
und einen Waveshape-Typ, der zwei Oszillatoren
mischt, um aus dem Ergebnis komplexe Wellen-
formen zu modulieren.

1. Einleitung

Die sorgféltig gewéhlten Parameter fiir die Filter-
und Modulations-Sektionen glénzen mit einem
stark verbesserten Regelbereich, einer stark erhh-
ten Geschwindigkeit und Soundqualitdt. Zusétz-
lich zu vier Filtertypen, die in der Lage sind, den
von den Oszillatoren produzierten Sound extrem
zu variieren, ermoglicht die neue Drive-Control die
Erzeugung des typischen Klangs analoger Verzer-
rung; so werden scharfe und machtige
Analogsynth-Sounds moglich. Fiir total abgefah-
rene Sounds haben wir BPF+ (Band Pass Filter Plus)
mit einstellbarer Steilheit integriert; auflerdem kon-
nen Sie andere Parameter zusammen mit der Mo-
dulation durch LFO oder EG nutzen.

207 Drum-Wellenformen zum Einsatz in lhrer Dance
Music

Der EMX-1 verfiigt iiber 207 eingebaute Drum-
Waves, die bereits so vorproduziert wurden, dass
sie in Threr Musik sofort optimal eingesetzt wer-
den konnen.

Einfache Editierung wie bei einen analogen Synthesizer

Auf der Vorderseite befinden sich Drehregler und
Schalter fiir wichtige Soundparameter, mit denen
Sie Sounds wiahrend des Spiels in Echtzeit editieren
koénnen; so konnen Sie Sounds auf die gleiche Wei-
se produzieren wie mit einem analogen Synthesi-

zer.

Drei gleichzeitig nutzbare Stereo-Effekiprozessoren

Der EMX-1 verfiigt iiber drei Stereo-Effekt-
prozessoren, jede mit 16 hervorragenden Effekt-
typen. Mit der Chain-Funktion kénnen Sie die

Verschaltung der Effekte untereinander dndern.

192 interne Patterns programmiert fiir viele Genres der
Dance Music

Der EMX-1 kann 256 Patterns im Speicher halten.
In jedem einzelnen kénnen Sie einen Sound und
eine Sequenz (mit einer Lange von bis zu 128 Steps)
fiir jeden Part speichern. Werkseitig sind 192 der
internen Patterns vorprogrammiert, speziell fiir
Dance Music und andere moderne Musikstile.

64 Songs

Eine Sequenz aus Patterns, Mute-Daten und Regler-
bewegungen kann auf einem der 64 Song-

speicherpldtzen als ,Song” gespeichert werden.

Intuitive Pattern-Programmierung

Mit den sechzehn Step-Tasten auf der Vorderseite
konnen Sie schnell, einfach und intuitiv Daten in
Pattern eingeben. Selbstverstandlich stehen Thnen
auch Echtzeitaufnahme und Stepaufnahme zur
Verfiigung.

(o] [~ (o] [w [a] [w] [~ (R
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Motion Sequencing

Mit der Motion-Sequencing-Funktion des EMX-1
konnen Sie Reglerbewegungen und Schaltvorgan-
ge aufnehmen und loopen, was Ihnen erméglicht,
klangliche Verdnderung iiber die Zeit wéhrend der

Wiedergabe zu erzeugen.

Neuentwickelte Rdhrenschaltung VALVE FORCE

Der EMX-1 verfiigt iiber Korgs neuentwickelte
VALVE-FORCE-Technologie, eine vollstandig ana-
loge Schaltung mit zwei Rohren, die als Master-
Effekt zur Aufwertung des Gesamtsounds verwen-
det werden kann. Sie liefert einen reichen, warmen
und klar definierten Sound, der mit digitaler Tech-
nik allein nicht produziert werden kann. Mit dem
Drehregler TUBE GAIN konnen Sie den Pegel des
Ausgangssignals des EMX-1 einstellen, das durch
die Rohren geleitet wird, und so die weiche Ver-
zerrung und die Obertonstruktur steuern, die dem
Sound von den Rohren hinzuftigt werden. Selbst
bei niedrigeren Lautstirken kénnen Sie den TUBE
GAIN einstellen und grofiartigen Rhrensound in

jeder Situation geniefien.

Externe Audioquellen verarbeiten

Sie kénnen eine Audioquelle an die Audio-In-Buch-
se anschlieflen und ihr Signal mit den internen Fil-
tern und Effekten verarbeiten.

Zwei Einzelausgéinge

Zusétzlich zu den Haupt-Stereoausgangen L/
MONO und R kénnen Sie beliebige Part-Kombi-
nation auf die beiden unabhédngigen
Audioausgdnge routen.

Automatische BPM-Erkennung

Der EMX-1 kann das Tempo eines Audioquelle, die
an den Audioeingang angeschlossen ist, automa-
tisch erkennen und dieses Tempo dem aktuellen
Pattern zuweisen. Selbstverstdndlich konnen Sie
auch Tap-Tempo zur Tempoeingabe verwenden
oder auf eine externe MIDI-Clock synchronisieren.

SmartMedia™:-Steckplatz

Auf dem EMX-1 produzierte Patterns und Songs
konnen auf SmartMedia™-Karten gespeichert wer-
den.

Arpeggiator

Mit dem Ribbon-Controller und -Schieberegler
konnen Sie intuitiv automatisch erzeugte

Arpeggios steuern.

Display

Das grofle, hintergrundbeleuchtete LCD hailt Sie
tiber den Betriebszustand auf dem Laufenden und

zeigt weitere Informationen an.

Pattern on the fly schreiben

Wenn Sie unverhofft bei der Wiedergabe von
Pattern auf einen coolen Pattern oder Riff stofSen,
konnen Sie den Pattern schreiben und speichern,
ohne dazu Ihr Spiel stoppen zu miissen.

Daten auf dem EMX-1 speichern
Die Patterns und Songs, die Sie auf dem EMX-1
bearbeiten und produzieren, gehen verloren (die
Patterns und Songs werden auf den Status von vor
dem Beginn der Bearbeitung zuriickgesetzt), wenn
Sie einen neuen Pattern oder Song wéhlen oder vor
dem Speichern der Anderungen das Gerit aus-
schalten.
Wenn Sie einen Pattern oder Song, den Sie erstellt
oder bearbeitet haben, oder Anderungen an den
Globaldaten speichern wollen, miissen Sie den
Write-Vorgang durchfiihren.
Sie konnen bei Bedarf jederzeit alle Songs und
Patterns auf die Werkseinstellungen zuriicksetzen
(+5.89 ,,Werkseinstellungen wieder herstellen”).

Rohren
Die Réhren im EMX-1 diirfen weder ausgebaut,
ersetzt noch modifiziert werden. Die Rohren sind
Bauteile, die vom Benutzer nicht gewartet oder
instandgesetzt werden kénnen.

was ist VALVE ) FORCE »

VALVE FORCE ist eine von KORG entwickelte
Rohrenaudio-Technologie. Das VALVE-
FORCE-System verfiigt {iber die Moglichkeit,
den Sound weich zu verzerren, und iiber die
reichen Obertone, die so charakteristisch fiir
Roéhren sind. Die Rohren sind mit einem eige-
nen Gain-Regler ausgeriistet, so dass das
VALVE-FORCE-System in jeder Situation eine
exzellente Tonqualitit liefert.

™

Was ist £ ? (Multi Modeling Technology)
KORGs neue bahnbrechende MMT-Engine
(MMT steht fiir Multi Modeling Technology)
basiert auf dem umfangreichen Wissen, der sich
tiber Jahre der DSP-Entwicklung aufgebaut hat
— Entwicklungsarbeit, die die Serien Prophecy,
Z1, MS2000, OASYS PCI und Electribe hervor-
gebracht hat. Diese Technologie bietet auf3eror-
dentlich fortschrittliche Soundmoglichkeiten
bei Erhalt der einfachen Bedienung, die schon
immer das Kennzeichen der Electribe-Serie war.
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1. MASTER VOLUME
Dieser Drehregler steuert den Pegel der Signale,
die tiber die Line-Out-Buchsen und die Kopfhorer-
buchse ausgegeben wird. Der Master-Volume-Reg-
ler hat keine Auswirkung auf die Pegel an den

Einzelausgéngen.

2. TUBE GAIN

Dieser Drehregler steuert den Pegel des Ausgangs-
signals des EMX-1, das durch die Rohren geschickt
wird. Wenn Sie diesen Pegel erhéhen, verzerren
die Rohren starker. Normalerweise wird dieser
Pegel auf ein Minimum gesetzt.

K Die Réhren wirken auf die Line-Out-Buchsen (L/

MONO, R) und die Kopfhorerbuchsen.

3. AUDIO IN LEVEL
Dieser Drehregler steuert den Pegel des Eingangs-

signal am Audioeingang.

4. Display (=S5.16)
Hier wird der Name des aktuellen gewé&hlten
Patterns sowie Informationen wie Parameterwerte
und Meldungen angezeigt.

Common-Sektion (=5.10)

Mit den Reglern, die in der Common-Sektion
zusammengefasst sind, kénnen Sie zwischen den
Modi umschalten, tiber das Display Parameter
bearbeiten sowie Wiedergabe und Aufnahme steu-

ern.

Edit-Sektion (==S.11)

Mit diesen Reglern kénnen Sie den Sound der Parts

und die Effekteinstellungen bearbeiten.

Part-Select-Sektion (=5.12)

Hier kénnen Sie die Drum- und Synth-Parts wah-

len.

Step-Tasten-Sektion (=5.13)

Hier konnen Sie die Trigger fiir die Rhythmus- und
Phrase-Pattern anzeigen und bearbeiten.

Sie konnen die Step-Tasten auflerdem auch als
Klaviatur zum Spiel der Sounds der Synth-Parts
verwenden.

Arpeggiator-Sektion (:=5.14)

In dieser Sektion kénnen Sie jeden Part automa-
tisch abspielen lassen.

(o] [(N] (o] [ W

O



10

Common-Sektion
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1. Taste AUDIO IN THRU
Wenn Sie diese Taste wéhlen, wird das Signal von
der Audio-In-Buchse unveridndert direkt auf den
Line-Out- und Kopfhorerbuchsen ausgegeben.
A Diese Taste hat keine Auswirkung bei Synth-Parts,
deren Oszillatortyp auf ,AUDIO IN + COMB*, ge-
setzt ist, da das Audioeingangssignal bei einge-
schalteter Taste einfach unverandert durchgeleitet
werden wirde.

2. Taste TEMPO LOCK
Wenn diese Taste eingeschaltet ist, bleibt das Tem-
po konstant auf dem aktuellen Wert, auch dann,
wenn Sie andere Patterns wahlen.

3. Taste AUTO BPM SCAN
Wenn diese Taste eingeschaltet ist, wird das Tem-
po aus dem Signal ermittelt, das an der Audio-In-
Buchse anliegt.

4. Taste WRITE/RENAME

Mit dieser Taste konnen Sie die Anderungen, die
Sie in den jeweiligen Modi vorgenommen haben,
sowie Pattern-Einstellungsdaten speichern, die Sie
bearbeitet haben.

Indem Sie die Taste SHIFT gedriickt halten und
diese Taste driicken, konnen Sie einen Pattern oder
Song umbenennen.

5. BEAT LED
Diese LED blinkt bei Viertelnoten-Intervallen des
aktuellen Tempos.

6. Rad
Mit diesem Rad konnen Sie den auf dem Display
angezeigten Wert dndern.

7. A/Y (Cursor-Tasten)
Mit diesen Tasten konnen Sie Parameter aus dem
Matrixmenti wéhlen. Der aktuell gewihlte Para-
meter wird auf dem Display angezeigt.

13 14 1516

8. Matrixmeni
Im Matrixmenti sind die im jeweiligen Modus ver-
fligbaren Parameter aufgefiihrt. Wahlen Sie den

gewiinschten Parameter mit den Cursor-Tasten.

9. Modustasten
Mit diesen Tasten konnen Sie einen der Modi
PATTERN, PART EDIT, STEP EDIT, SONG, GLO-
BAL oder MIDI wihlen.

10. Tast RESET, ERASE
Mit dieser Taste konnen Sie den aktuellen Pattern
oder Song auf seinen Anfang zuriicksetzen. Wah-
rend der Wiedergabe konnen Sie die Shift-Taste
driicken und mit dieser Taste Daten aus dem ak-
tuellen Part 16schen.

11. Taste REC
Mit dieser Taste konnen Sie Rhythmen, Phrasen
oder Reglerbewegungen aufnehmen. Wahrend der
Wiedergabe oder der Aufnahme kénnen Sie mit
dieser Taste die Aufnahme ein- und ausschalten.

12. Taste STOP/CANCEL
Mit dieser Taste konnen Sie die Wiedergabe eines
Songs oder eines Patterns stoppen oder einen Vor-
gang beenden.

13. Taste PLAY/PAUSE
Mit dieser Taste konnen Sie die Wiedergabe eines
Patterns oder eines Songs starten, voriibergehend
anhalten oder fortsetzen.

14. Taste TAP
Sie koénnen das Tempo einstellen, indem Sie diese
Taste in Abstanden von Viertelnoten im gewiinsch-
ten Tempo driicken.

15. Taste PART MUTE, REST/TIE
Waéhrend der Wiedergabe konnen Sie einen Part
stumm schalten, indem Sie diese Taste gedriickt
halten und die jeweilige Part-Taste driicken. Wenn
Sie einen Part stumm schalten, leuchtet diese Taste
auf, wahrend die Taste des stummgeschalteten Parts
erlischt. Bei der Step-Aufnahme kdnnen Sie mit die-
ser Taste Pausen oder gebundene Noten eingeben.



16. Tast SOLO, TRANSPOSE

Wahrend der Wiedergabe konnen Sie einen Part auf
Solo schalten, indem Sie diese Taste gedriickt hal-
ten und die Taste des jeweiligen Parts driicken (Sie
horen dann nur diesen Part). Wenn Sie einen Part
auf Solo schalten, leuchtet diese Taste. Wollen Sie
mehr als einen Part auf Solo schalten, konnen Sie
die Solo-Taste gedriickt halten und dabei alle Parts
wiébhlen, die auf Solo geschaltet werden sollen. Sie
konnen die Solo-Funktion ausschalten, indem Sie
diese Taste nochmals driicken; die Taste erlischt
dann. Sie kénnen auflerdem diese Taste gedriickt
halten und mit dem Rad oder den Step-Tasten ei-

nen Phrase transponieren. (25.25 , Transponieren”)

Edit-Sektion
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EFFECT

In dieser Sektion konnen Sie die Effekttyp und
verschiedene Parameter einstellen. @: unterstiitzt
Motion Sequence.

TYPE (Effekttyp): Wahlt den Effekttyp.

FX EDIT1 (Effekt-Edit 1) @: Stellt den Effekt ein.
Welcher Parameter eingestellt wird,
hiangt vom Effekttyp ab.

FX EDIT2 (Effekt-Edit 2) @: Stellt den Effekt ein.
Welcher Parameter eingestellt wird,
hiangt vom Effekttyp ab.

FX CHAIN (Effektverkettung): Der EMX-1 ermdog-
licht, das Ausgangssignal des einen
Effektprozessors an den Eingang des
anderen anzulegen. Die Verbindung &n-
dert sich bei jedem Driicken dieser Ta-
ste, und die leuchtende Verbindung
wird verwendet.

EDIT SELECT: Wahlt, welcher Effektprozessor be-
arbeitet wird.

MOTION SEQ. (Motion Sequence): Nimmt die Be-
wegungen der Drehregler FX EDIT1 und
FX EDIT2 auf und gibt sie wieder. Die
Taste wechselt beim jedem Driicken zwi-
schen ein (leuchtend) und aus (dunkel).

Bauteile und ihre Funktionen

2. PART COMMON

Dies sind die gemeinsamen Parameter von Drum-
Parts und Synth-Parts. @: unterstiitzt Motion
Sequence.

MOTION SEQ. (Motion Sequence): Diese Funktion
ermdglicht Thnen, die Drehregler-
bewegungen fiir jeden Part aufzuneh-
men und wiederzugeben. Bei Driicken
dieser Taste wechselt sie zwischen ein
(SMOOTH leuchtet), ein (TRIG HOLD
leuchtet) und aus (dunkel).

PITCH/GLIDE @: Bei Drum-Parts stellt dieser
Drehregler die Tonhohe ein. Bei Synth-
Parts legt er die Zeitspanne fest, in der
die Tonhthe weich zwischen zwei Le-
gato-Noten wechselt.

EG TIME @: Stellt die Hiillkurvenzeit (die Zeit, die
die Note ausklingt) fiir die Parts ein.

PAN (Panoramaregler) ®: Mit diesem Regler wird
die Position des Parts im Stereoraum der
Line-Ausgénge (L/MONO, R) oder des
Kopfhorers eingestellt. Wenn ein Part
auf einen der Einzelausgénge (3/4) ein-
gestellt ist (5.26: OUTPUT BUS), wird
mit diesem Regler das Panning der
Einzelausgénge (INDIV. OUT 3, 4) ein-
gestellt.

LEVEL @: Regelt die Lautstirke der einzelnen Parts.
Bei Accent-Parts wird mit diesem Reg-
ler die Stdrke des Accents eingestellt.

AMP EG @: Wihlt die Form Amplitudehiillkurven
fiir die einzelnen Parts. Bei Driicken die-
ser Taste wechselt die Art der
Amplitudenhiillkurve fiir die einzelnen
Parts zwischen N_ (Decay) und [ "] (Non-
Decay).

ROLL @: Diese Taste schaltet den Roll-Effekt ein
(Taste leuchtet) oder aus (Taste dunkel).

FX SELECT (Effektwahl) @: Wahlt, mit welchem
Effektprozessor der jeweilige Part bear-
beitet wird. Wenn FX SEND aktiviert ist,
wird der Part mit dem gewihlten Effekt
bearbeitet. Diese Einstellung wird bei
Parts, deren Ausgang (w5.26: OUTPUT
BUS) auf 3/4 eingestellt ist, nicht beach-
tet.

FX SEND (Effekt-Send) Q. Wahlt, ob der Sound des
aktuellen Parts an den gewéhlten Effekt
gesendet wird. Die Taste wechselt beim
jedem Driicken zwischen ein (leuchtend)
und aus (dunkel). Diese Einstellung
wird bei Parts, deren Ausgang (+5.26:
OUTPUT BUS) auf 3/4 eingestellt ist,
nicht beachtet.

(o] [~ (o] [w [a] [w] [M [+
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3. MODULATION

Hier befinden sich die Parameter wie LFO und EG,
die Verdnderungen des Sounds {iber die Zeit er-
zeugen. @: unterstiitzt Motion Sequence.

5. SYNTH FILTER

Diese Parameter modifizieren den tonalen Charak-
ter des Synth-Parts. @: unterstiitzt Motion
Sequence.

SPEED @: Stellt die Modulationsgeschwindigkeit CUTOFF @: Stellt die Cutoff-Frequenz (Grenz-
ein. frequenz) des Filters ein.
DEPTH ®: Stellt die Modulations-Depth ein. EG INT (EG-Intensitét) @: Stellt die Intensitit der
TYPE (Modulationstyp) @: Wihit den Effekttyp. Filterhiillkurve ein.
DEST (Ziel) (2 Wahlt, welcher Parameter von der RESONANCE @: Stellt die Resonanz des Filters ein.
Modulation betroffen ist. DRICE (m X Stellt die Starke der Verzerrung ein, die
BPM SYNC @: Wenn diese Funktion eingeschaltet durch Ubersteuern des Filters erzeugt
ist (Taste leuchtet), erfolgt die Modula- wird.
TYPE (Filtertyp) (M Legt den Typ des Filters fest.
A Diese Parameter haben keine Auswirkung auf
Drum-Parts.

tion synchron zum aktuellen Tempo.

4. SYNTH OSCILLATOR
Diese Sektion erzeugt die Wellenform, die die Ba-
sis des Synth-Part ist. @: unterstiitzt Motion
Sequence.

TYPE (Oszillatortyp): Wahlt das vom Oszillator ver-
wendete Synthesemodell.

OSC EDIT1 (Oszillator-Edit 1) @: Andert die
Oszillatorwellenform. Welcher Parame-
ter eingestellt wird, hdngt vom
Oszillatormodell ab.

0SC EDIT2 (Oszillator-Edit 2) @: Andert die
Oszillatorwellenform. Welcher Parame-
ter eingestellt wird, hdngt vom
Oszillatormodell ab.

A Diese Parameter haben keine Auswirkung auf
Drum-Parts.

Part-Select-Sektion

1. (DRUM PART) 1...5, 6A-6B, 7A-7B (Drum-Part-
Tasten) Mit dieser Taste wird der Synth-Accent-Part ge-
Mit diesen Tasten werden Drum-Parts gewdhlt. wihlt.

4. (SYNTH PART) ACCENT (Synth-Accent-Part-Taste)

Wenn Sie diese Tasten driicken, konnen Sie den
jeweiligen Sound hoéren, der den einzelnen Parts
zugewiesen ist.

2. (DRUM PART) ACCENT (Drum-Accent-Part-Taste)

Mit dieser Taste wird der Drum-Accent-Part ge-
wiéhlt.

3. (SYNTH PART) 1...5 (Synth-Part-Tasten)
Mit diesen Tasten werden die Synth-Parts gewahlt.



Step-Tasten-Sektion

~Bauteile und ihre Funktionen

1. Taste SHIFT
Diese Taste wird in Verbindung mit anderen Ta-
sten verwendet. Halten Sie diese Taste gedrtickt,
und driicken Sie eine andere Taste, um so auf de-
ren zweite Funktion zuzugreifen.

SHIFT+RESET-Taste: Loscht Daten aus einem

Pattern.

SHIFT+Step-Taste: Fiihrt die Funktion aus, die un-

terhalb der Step-Taste aufgefiihrt ist.

SHIFT+Rad: Nimmt grébere bzw. feinere Wert-

anderungen vor. (Dies ist abhéngig vom
gewidhlten Part.)

SHIFT+Taste Pattern: Vergleicht Pattern.
Einzelheiten zur Verwendung der Taste SHIFT fin-
den Sie in den Erlduterungen zu den einzelnen
Parametern.

2. Taste PATTERN SET
Indem Sie diese Taste gedriickt halten und eine
Step-Taste driicken, kénnen Sie zu dem Pattern
wechseln, der der jeweiligen Step-Taste zugewie-
sen wurde (5.60: Pattern-Set).

3. Taste KEYBOARD
Wenn diese Taste eingeschaltet ist (Taste leuchtet),
konnen Sie die sechzehn Step-Tasten als Klavia-
tur zum Spiel eines Synth-Parts (=5.22: Klaviatur-
funktion). Bei jedem Driicken wechselt diese Ta-
ste zwischen ein und aus.

4. [«][»] (Select-Tasten)

Mit diesen Tasten wird die aktuelle Position in der
unteren (roten) Reihe der Select-LEDs eingestellt.
Diese LEDs zeigen zusammen mit anderen Tasten
verschiedene Informationen an - Pattern-Set-Grup-
pe, Klaviatur-Oktavlage, Step-Taste-Position.
(=='S.13: Select-LEDs)

Im Songmodus kénnen Sie diese Tasten als Vor-
lauf-/Riicklauftasten verwenden.

5. Select-LEDs

Die obere LED-Reihe (griin) zeigt die Position in-
nerhalb des aktuell wiedergegebenen Patterns an
(Léange 1 bis 8).

Die untere LED-Reihe (rot) zeigt die Position, die
von den Step-Tasten (Lange 1 bis 8) angezeigt wird.
Wenn die Klaviaturfunktion eingeschaltet ist, zei-
gen diese LEDs die Oktavlage an.

Wenn die Pattern-Set-Funktion eingeschaltet ist,
zeigen diese LEDs die Pattern-Set-Gruppe an, die
auf die Step-Tasten gelegt ist.

6. Step-Tasten 1...16

Mit diesen Tasten konnen Daten in Patterns ein-
gegeben werden; sie leuchten, um die Position
anzuzeigen, an der der Part erklingt.

Ist die KEYBOARD-Taste eingeschaltet (Taste
leuchtet), konnen Sie diese Tasten als Klaviatur
zum Spiel eines Synth-Parts verwenden.

Ist die Pattern-Set-Funktion eingeschaltet (Taste
blinkt), konnen Sie mit diesen Tasten Patterns
wihlen und ebenso Patterns auf einzelne Tasten
legen.

(o] [~ (o] [w [a] [w] [M [+
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Arpeggiator-Sektion

1.

1 2

ARPEGGIATOR

Ribbon-Controller

Wenn Sie den Ribbon-Controller beriihren, beginnt
der gewahlte Part automatisch zu erklingen. Wenn
ein Synth-Part eingestellt ist, erklingen 1/16-No-
ten und die Gate-Time dndert sich in Abhdngig-
keit davon, wo Sie den Ribbon-Controller beriih-
ren. Wenn ein Drum-Part gewéhltist, ist die Noten-
auflosung abhingig davon, wo Sie den Ribbon-
Controller beriihren.

2. Schieberegler

Beim Bewegen dieses Schiebereglers dndern sich
die vom Arpeggiator gespielten Notenhohen. Ist
ein Drum-Part gewahlt, ist der Schieberegler ohne
Funktion.
Mit der Einstellung ,ARP CONTROL"im GLOBAL-
Modus koénnen Sie die Funktionen von Ribbon-
Controller und Schieberegler vertauschen. (=S.76)
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1. ~AC9V 5. Buchse AUDIO IN

SchliefSen Sie das mitgelieferte AC/AC-Netzteil an
dieser Buchse an.

2. STANDBY, ON (Netzschalter)
Mit diesem Schalter wird das Gerét eingeschaltet
bzw. in den Standby-Modus versetzt.

3. MIDI-Anschliisse
IN Uber diesen Anschluss werden MIDI-
Daten empfangen. Verwenden Sie ihn,
wenn Sie den EMX-1 von einem exter-
nen MIDI-Gerit aus steuern oder einen

An dieser Buchse kann eine externe Audioquelle
angeschlossen werden und als Oszillator verwen-
det werden. Wenn der Synth-Oszillator auf AUDIO
IN+COMB gesetzt ist, wird das hier angelegte Ein-
gangssignal als Oszillator-Sound verwendet. Die
Buchse ist monaural.

6. Buchsen NDIV.OUT 3, 4 (Einzelausgénge)

Dies sind die Einzelausgénge. Wenn der Ausgangs-
Bus eines Parts auf 3/4 gesetzt ist, wird der Sound

dieses Parts iiber diese Buchsen ausgegeben.

Daten-Dump empfangen wollen. A Fir alle werksseitig eingestellten Sounds ist der

ouT Uber diesen Anschluss werden MIDI-
Daten gesendet. Verwenden Sie ihn,
wenn Sie ein externes MIDI-Geridt vom

Ausgangs-Bus auf die Line-Out-Buchsen (L/R)
gestellt.

EMX-1 aus steuern oder einen Daten- 7. Buchsen OUTPUT L/MONO, R (Line Out)

Dump iibertragen wollen.

THRU Uber diesen Anschluss werden iiber den
MIDI-IN-Anschluss empfangene MIDI-
Daten weitergeleitet. Verwenden Sie ihn,
wenn Sie die gleichen Daten zu zwei oder
mehr MIDI-Gerédten senden wollen.

Verbinden Sie diese Buchsen tiber Audiokabel mit
IThrem Mischer oder Powered-Monitor-System
(verstarkte Lautsprecher). Wenn Sie eine Mono-
Verbindung herstellen wollen, verwenden Sie die
Buchse L/MONO.

4. Eingangspegel-Wahlschalter MIC, LINE 8. Kopthsreranschluss

Mit diesem Schalter wird die Eingangs-
empfindlichkeit der Audio-In-Buchse eingestellt. Set-
zen Sie ihn auf die Position MIC, falls ein Mikrofon
angeschlossen ist, oder auf die Position LINE, falls
ein Synthesizer oder Audiogerat angeschlossen ist.

Vorderseite

An diese Buchse kénnen Sie einen Stereokopfhorer
anschliefen.

M ] pm

]
0

Card-Sektion
1. SmartMedia™-Schacht

Hier kann eine SmartMedia-Karte eingesteckt wer-
den, um darauf Daten aus dem EMX-1 zu spei-
chern oder davon in das Gerat zu laden.
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Elemente.und.Funktionen.im.Display

PLAY SWING ACCENT OUTPUT L/R
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1. Parameter-Display 7. Ausgangswertanzeige

In diesem Bereich werden Pattern-Namen, Song-
namen und Parameternamen angezeigt.

2. Wert-Display

In diesem Bereich wird der Wert des gewdahlten

Diese Anzeige leuchtet, wenn der Wert des aktu-
ell benutzten Drehreglers identisch mit dem im
Pattern gespeicherten Wert ist (also dem Aus-
gangswert).

Parameters angezeigt. 8. Part-Status-Anzeige

3. Anzeige PATTERN, SONG, WAVE
Wenn die Nummer eines Patterns oder Songs im
Wert-Display angezeigt wird, wird hier der ent-
sprechende Modus angezeigt.

4. SmartMedia™-Anzeige
Diese Anzeige leuchtet, wenn Daten von der
SmartMedia™-Karte gelesen oder darauf geschrie-
ben werden.

A Ziehen Sie auf keinen Fall die SmartMedia™-Karte
heraus, und schalten Sie das Geréat nicht aus,
wenn diese Anzeige leuchtet. Andernfalls werden
die Daten beschéadigt.

5. Eingangspegelskala
Diese Skala zeigt den Eingangssignalpegel an der
Audioeingangsbuchse an. Wenn das Eingangs-
signalpegel zu hoch ist, leuchtet die Anzeige
»,CLIP”. Stellen Sie den Drehregler AUDIO IN
LEVEL so ein, dass die Anzeige ,CLIP” nicht
leuchtet.

6. Drehregleranzeige
Wenn Sie einen Drehregler bedienen, erscheinen
die Daten fiir diesen Drehregler in den Parame-
ter- und Wert-Displays, und diese Anzeige leuch-
tet. Nach einiger Zeit erlischt die Anzeige auto-
matisch, und das vorherige Display erscheint wie-
der.

Diese Anzeige zeigt den Status der folgenden Pa-
rameter fiir jeden Part an.

PLAY: Zeigt den Status der Stummschaltung je-
des Parts an.

Ein (Taste leuchtet): Dieser Part ist nicht stumm-
geschaltet.

Aus (Taste dunkel): Dieser Part ist stummgeschaltet.
SWING: Zeigt an, flir welche Parts die Swing-
Funktion aktiviert ist. Verwenden Sie zum Andern
oder zur Anzeige dieser Einstellung SWING SW
im Part-Edit-Modus.

Ein (Taste leuchtet): Swing ist fiir diesen Part akti-

viert.

Aus (Taste dunkel): Swing ist fiir diesen Part nicht
aktiviert.

ACCENT: Zeigt an, welche Parts akzentuiert wer-
den. Mit ACCENT SW im Part-Edit-Modus kon-
nen Sie die Einstellung ansehen und &ndern.

Ein (Taste leuchtet): Accent ist fiir diesen Part akti-
viert.

Aus (Taste dunkel): Accent ist fiir diesen Part nicht
aktiviert.

OUTPUT L/R: Zeigt an, welcher Ausgang dem
Part zugewiesen ist. Verwenden Sie zum Andern
oder zur Anzeige dieser Einstellung OUTPUT BUS
im Part-Edit-Modus.

Ein (Taste leuchtet): Dieser Part wird zu den Line-
Out-Buchsen (L/MONO, R) ge-
sendet.

Aus (Taste dunkel): Dieser Part wird zu den Einzel-
ausgéngen (INDL.OUT 3,4) ge-
sendet.



3.Elementare

BedienungVorbereitungen

AnschlUsse

Kopfh rer

=== BpocP®

Mischer usw.

Verbinden Sie das mitgelieferte AC/AC-Netzteil mit der Buchse
,~AC 9V” des EMX-1, und stecken Sie das AC/AC-Netzteil in eine
Netzsteckdose.

Schliefen Sie die Line-Out-Buchsen des EMX-1 (L/MONO, R) mit
einem Audiokabel an einen Mischer oder an ein Powered-Monitor-
System (verstarkte Lautsprecher). Wenn Sie eine Mono-Verbindung
herstellen wollen, verwenden Sie die Buchse L/MONO.

Wenn Sie einen Kopfhorer einsetzen, schlieffen Sie ihn an die
Kopfhorerbuchse ein.

Auch dann, wenn Kopfthérer angeschlossen sind, wird tiber die Line-

Out-Buchsen ein Signal ausgegeben.

Gerdt ein-/ausschalten

Zum Einschalten des Gerdits

1.
2.
3.

YA

Priifen Sie die Verbindungen.

Schalten Sie den Netzschalter ein.

Drehen Sie den Master-Volume-Regler des EMX-1 etwas auf, und
spielen Sie auf den Drum-Part-Tasten, um zu priifen, ob die An-
schliisse korrekt hergestellt wurden.

Regeln Sie den Master-Volume-Regler des EMX-1 sowie die Gain-
und Fader-Regler Thres Mischpults oder Powered-Monitor-Systems
auf einen geeigneten Pegel ein.

Nach dem Einschalten des Geréts dauert es etwa eine Minute, ehe
die Réhren einen stabilen Betriebszustand erreicht haben. Wahrend
dieser Zeit klingt das Gerat moglicherweise verzerrt, auch dann wenn
der Drehregler TUBE GAIN heruntergedreht ist.

Zum Ausschalten des Gerdits

1.

Drehen Sie den Master-Volume-Regler ganz herunter.

Drehen Sie auch die Lautstdrkeregler am angeschlossenen Equip-
ment herunter.

Vergewissern Sie sich, dass die Kartenanzeige im Display nicht leuch-
tet.

Schalten Sie den Netzschalter auf die Standby-Position.

Wenn Sie den EMX-1 langere Zeit nicht verwenden, ziehen Sie das
AC/AC-Netzteil aus der Netzsteckdose.

A Bevor Sie Anschliisse herstellen, sollten

Sie alle Gerate ausschalten. Unvorsichti-
ge Vorgehensweise kann das
Lautsprechersystem beschadigen oder zu
Funktionsstérungen fihren.

Verbinden Sie immer zunéchst das AC/
AC-Netzteil an den EMX-1, und stecken
Sie erst danach das Netzteil in die Netz-
steckdose.
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Demosong.wiedergeben

Der EMX-1 verfiigt iiber mehrere Demosongs. So kénnen Sie sich diese Demo-
songs anhoren, um sich einen Eindruck vom Klang und Potential des EMX-1 zu
verschaffen.
1. Driicken Sie die Taste SONG. Die Taste SONG leuchtet auf.
2. Auf dem Display erscheinen Name und Nummer des aktuellen
Songs.
Falls nicht, driicken Sie die Taste SONG nochmals.
3. Wihlen Sie mit dem Rad einen Song.
4. Starten Sie die Wiedergabe des Songs mit der Taste PLAY/PAUSE
(Taste leuchtet). Wenn den Song endet, stoppt die Wiedergabe auto-
matisch (die Taste erlischt).

Wiedergabe voribergehend anhalten (Pause)
Driicken Sie die Taste PLAY /PAUSE (Taste blinkt).

Wiedergabe fortsetzen
Driicken Sie die Taste PLAY /PAUSE nochmals (Taste leuchtet).

Wiedergabe anhalten
Driicken Sie die Taste STOP/CANCEL.

Liste der Demosongs

S.01 Tales of the Epic / KORG

S.02 Garage / Oliver Munyak

S.03 Knob Twister / James Bernard
S.04 Smooth MX / James Sajeva
S.05 Butterflyz / Chris Petti

S.06 Jack! / Oliver Munyak

Alle Patterns und alle Songs — © 2003 KORG Inc. All rights reserved.

K Werksseitig ist das Geréat so eingestellt,
dass das Klangoptimum erreicht wird,
wenn der Drehregler TUBE GAIN auf die
Position ,0" gestellt ist.



4.Pattern-Modus

Patterns.wiedergeben

Was ist ein Pattern?

Ein ,Pattern” ist ein kurzes Segment einer Einspielung, die aus
Rhythmus-Patterns erzeugt von Drum-Parts (Drum-Sounds) und
Phrase-Patterns (Melodielinien) erzeugt von Synth-Parts besteht.
Mit dem EMX-1 kénnen Sie 256 Patterns erzeugen und speichern.
Jedes Pattern besteht aus 16 Parts. Zusitzlich zum Sound der Parts
sind in einem Pattern Effekteinstellungen und Phrasen gespeichert;
auch Drehreglerbewegungen kdnnen darin gespeichert werden.

Pattern \

. .
°e ®e | Pattern-Name
Part2 T 1> 1a 12 15 Ta 17 Ta 1 [l Tempo
Drum- o TR TE 1A B 18 7 |8 |aaa/®®] || Arp-Skala
e
Part IL\iWave g [S] =] &g -
é (101) Motion-Sequence-Daten-----

Accent G [a 1o Is [s [z [a 1 [oall Effekt
Synth- 2 ‘3 ‘4 ‘5 mr ‘B} Fxl
Part ’ 1

[ T T [aal T[ral---
-t--Motion-Sequence-Daten-----

Pattern wiedergeben

Wiedergabe starten

1. Driicken Sie die Taste PATTERN (Taste leuchtet).

2. Diriicken Sie die Cursor-Taste [ A], bis auf dem Display ,,(Pattern-
Name )“ erscheint.

3. Starten Sie die Wiedergabe des Patterns mit der Taste PLAY /PAU-
SE (Taste leuchtet). Am Ende des Pattern startet die Wiedergabe von
vorn (Loop).

Wahrend der Pattern wiedergegeben wird, kénnen Sie mit Hilfe der
Klaviaturfunktion auf den Step-Tasten spielen, Drum-Sounds mit den
Drum-Part-Tasten spielen oder mit den Drehreglern und Tasten den
Sound modifizieren.

Mit den unterschiedlichen Funktionen des Pattern-Modus als Teil Th-
rer Spieltechnik konnen Sie eine breite Ausdrucksvielfalt nutzen.

Wiedergabe voriibergehend anhalten (Pause)
Driicken Sie die Taste PLAY /PAUSE (Taste blinkt).

Wiedergabe fortsetzen
Driicken Sie die Taste PLAY /PAUSE nochmals (Taste leuchtet).

Wiedergabe anhalten
Driicken Sie die Taste STOP/CANCEL.

Part(=S5.22)

PATTERN
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Pattern wdahlen

1. Driicken Sie die Taste PATTERN (Taste leuchtet).

2. Driicken Sie die Cursor-Taste [ A], bis auf dem Display , (Pattern-
Name )” erscheint.

3. Wihlen Sie mit dem Rad einen Pattern.
Sie kdnnen mit dem unter insgesamt 256 Patterns wéhlen: A.01-A.64,
B.01-B.64, C.01-C.64, D.01-D.64.
Sie konnen auch dann Patterns wihlen, wahrend der EMX-1 spielt.

Priifen, welche Patterns wiedergegeben werden
Wenn die Taste PATTERN leuchtet, driicken Sie die Taste PATTERN,
und auf dem Display erscheint , (Pattern-Name )”.

Wiedergabe des Patterns erneut von vorn beginnen
Wenn Sie wahrend der Wiedergabe die Taste RESET driicken, be-
ginnt die Pattern-Wiedergabe von vorn.
Wenn Sie synchron zu einer externen Audioquelle spielen wollen, kén-
nen Sie mit der Taste TAP das Tempo anpassen und dann zu Beginn
jeder Phrase die Taste RESET driicken, um Ihr Spiel auch ohne die Ver-

wendung von MIDI zu synchronisieren.

Timing beim Andern von Patterns

Wenn Sie Patterns wihrend der Wiedergabe dndern, wird zunéchst
das aktuell gespielte Pattern beendet, und dann beginnt die Wie-
dergabe des neu gewéhlten Patterns. Der Name des als nédchstes zu
spielenden Patterns blinkt im Display, bis die Anderung wirksam
wird.

Wenn Sie Patterns wahrend der Wiedergabe andern, ist es mdglich,
dass Sie bei Ubergang aufgrund der Effekt- oder Delay-Einstellun-
gen Storungen oder nicht gewiinschte Sounds hdren; in einigen
Féallen kdnnen beim Effektsound Dropouts auftreten.

Wenn die Patterns vor und hinter der Anderung den gleichen Effekt,
aber mit anderen Einstellungen verwenden, ist das Klangergebnis
so, als ob Sie die entsprechenden Drehregler verwendet héatten.

Wiedergabetempo einstellen

TEMPO ..o, 20.0...300.0

Tempo mit dem Rad einstellen
1. Driicken Sie die Taste PATTERN (Taste leuchtet).
2. Diriicken Sie die Cursor-Tasten [ A]/[ ¥], bis auf dem Display , Tem-
po” erscheint.
3. Stellen Sie das Tempo mit dem Rad ein.
4. Wenn Sie diese Tempoeinstellungen speichern wollen, schreiben Sie

A
A

es in den Speicher. (=°S.64 , Pattern speichern”)

Das Tempo des Patterns wird auf seine urspringlichen Einstellung
zuriickgesetzt, wenn Sie einen anderen Pattern wahlen, ohne zuvor
das neue Tempo zu speichern.

Wenn die Taste TEMPO LOCK ausgeschaltet ist (Taste dunkel) und
Sie Patterns andern, andert sich das Tempo entsprechend des mit
dem neuen Pattern gespeicherten Tempos.

Tempo prdziser einstellen
Wenn Sie die Shift-Taste gedriickt halten und das Rad drehen, kon-
nen Sie das Tempo auf eine Dezimalstelle nach dem Komma genau
einstellen (d. h.: 120.4).
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Tempo mit der Taste TAP einstellen

Driicken Sie wahrend der Wiedergabe eines Patterns die Taste TAP
zweimal oder 6fter in Viertelnotenabstinden im gewtiinschten Tem-
po. Der EMX-1 erkennt das Intervall, in dem Sie die Taste driicken,
und das Tempo wird entsprechend eingestellt. Sie konnen das Tem-
po auf diese Weise auch dann einstellen, wenn der EMX-1 gestoppt
oder voriibergehend angehalten ist.

BPM automatisch scannen

Das Tempo im Signal erkennen, das an den AUDIO-IN-Anschliis-
sen anliegt

So kénnen Sie das Tempo eines Audiosignals, das an den AUDIO-
IN-Anschliissen anliegt, erkennen und es als Tempo des EMX-1
wiéhlen.

Starten Sie die Erkennung mit der Taste AUTO BPM SCAN. (Die
Taste leuchtet.)

Im Parameter-Display erscheint ,AutoBPM".

Zu diesem Zeitpunkt wird die Tempoeinstellungen noch nicht ge-
andert.

Wenn die Erkennung abgeschlossen ist, blinkt die Taste AUTO BPM
SCAN.
Auf dem Display wird der erkannte Tempowert angezeigt.

Kann die automatische Erkennung das Tempo nicht ermitteln, ver-

schwindet die Tempowert-Anzeige und zeigt ,—.-” an.

Driicken Sie die Taste AUTO BPM SCAN, um das Tempo zu wih-
len; das erkannte Tempo wird als Einstellung TEMPO gewahlt.
Wenn Sie den erkannten Tempowert nicht iibernehmen wollen, driik-
ken Sie die Taste TAP oder die Taste TEMPO LOCK. Der Tempowert
verbleibt auf dem Wert vor der automatischen Erkennung. Alterna-
tiv kénnen Sie die Einstellung mit den Cursor-Tasten [ A]/[ W] oder
einer anderen Modustaste abbrechen.

Tempo bei Andern von Patterns konstant halten (TEMPO LOCK)

Wenn die Taste TEMPO LOCK eingeschaltet ist (Taste leuchtet), wird
das aktuelle Tempo fiir alle gewéhlten Patterns verwendet, ohne
Riicksicht darauf, welches Tempo mit den einzelnen Patterns ge-
speichert ist. Mit ausgeschalteter Taste TEMPO LOCK (Taste dun-
kel) wird das jeweils mit dem Pattern gespeicherte Tempo verwen-
det.

Wenn die Taste TEMPO LOCK eingeschaltet ist, wird das Tempo auch

YA

dann beibehalten, wenn Sie die Wiedergabe stoppen. Wenn Sie das Tem-
po verwenden wollen, das jeweils mit den Patterns gespeichert wurde,
schalten Sie Taste TEMPO LOCK aus (Taste dunkel), und wahlen Sie
den Pattern nochmals.

Der Status der Taste TEMPO LOCK wird nicht als Teil der Pattern-
Daten gespeichert.

4. Pattern-Modus
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Sound eines Parts
wiedergeben

Was ist ein Part?
Ein ,Part” ist die kleinste Einheit innerhalb eines Patterns. Jeder Part
enthélt einen Klang (Sound), einen Rhythmus- oder Phrasen-Pattern,
Effekt-An-/ Aus-Einstellungen und Motion-Sequence-Daten.
Sie kdnnen bei jedem einzelnen Part den Klang bearbeiten, einen
Rhythmus- oder Phrasen-Pattern speichern und Motion-Sequence-
Daten speichern (=5.29 ,Sounds bearbeiten®).

Der EMX-1 verwendet drei Parttypen, insgesamt sechzehn Parts.

— Drum-Parts (1-5, 6A-B, 7A-B)
Jeder der Drum-Parts enthilt einen Drum-Sound, Rhythmus-Pattern
(Noten-Timing) und Motion-Sequence-Daten.

— Synth-Parts (1-5)
Jeder der Synth-Parts enthélt einen Synth-Sound, Phrasen-Pattern
(Trigger, Notennummer, Gate-Time) und Motion-Sequence-Daten.

— Accent-Parts (Drum, Synth)
Accent-Parts enthalten keine Sound-Daten. Stattdessen konnen sie
bestimmte Beats oder Steps in einem Pattern hervorheben (durch
Anheben der Lautstdrke). Jeder der Accent-Parts enthélt eine be-
stimmte Lautstdrke (Accent) und Motion-Sequence-Daten.

Sound eines Parts anhdren

Sie konnen sich den Sound aller Parts anhoren, indem Sie die Drum-Part-Tasten
driicken oder indem Sie einen Synth-Part wéhlen und bei eingeschalteter Taste
KEYBOARD die Step-Tasten driicken. Der Sound des Parts hiangt vom Pattern
ab. Wéhlen Sie mit dem Rad verschiedene Patterns aus, und probieren Sie die breite
Vielfalt der Sounds aus.
Wenn Sie eine Drum-Part-Taste driicken, wird die Klaviaturfunktion
der Step-Tasten ausgeschaltet; allerdings wird die Klaviaturfunktion
automatisch wieder aktiviert, sobald Sie wieder einen Synth-Part
wahlen.

Sound eines Drum-Parts anhoren
Driicken Sie eine der Drum-Part-Tasten 1 bis 7B, und Sie horen den
der jeweiligen Taste zugewiesenen Sound.
A Wenn Sie eine Drum-Accent-Part-Taste driicken, erklingt kein Sound.
Die Drum-Parts 6A und 6B kdnnen nicht gleichzeitig erklingen. Das-
selbe gilt fur die Parts 7A und 7B.

Sound eines Synth-Parts anhéren (Klaviaturfunktion)

1. Driicken Sie eine der Synth-Part-Tasten 1 bis 5 (Taste leuchtet).

2. Driicken Sie die Taste KEYBOARD (Taste leuchtet).

3. Verwenden Sie die Step-Tasten zum Spielen des Parts wie eine Klavia-
tur. Mit den Tasten [ A]/[¥] kénnen Sie die Oktavlage dndern.Die
Select-LEDs (untere Reihe, rot) leuchten, um die Tonhohe anzuzeigen.

A Wenn Sie eine Synth-Accent-Part-Taste driicken, erklingt kein Sound.
Sie kénnen die Taste KEYBOARD nur dann ein- oder ausschalten,
wenn eine der Synth-Part-Tasten 1 bis 5 gewahlt ist.

A Da jeder der Synth-Part ein monophoner Synthesizer ist, kdnnen
die Parts nicht zwei oder mehr Noten gleichzeitg erklingen lassen
(polyphonisch).
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Part wahlen

Mit den Part-Tasten kénnen Sie den Part wihlen, den Sie bearbeiten wollen.

Drum-Part

Wenn Sie eine Drum-Part-Taste driicken, erklingt der zugeordnete
Sound, und dieser Part ist ausgewéahlt (die Part-Taste leuchtet).
Die Step-Tasten leuchten zur Anzeige der Trigger-Positionen fiir die-
sen Part innerhalb des Rhythmus-Patterns. Wahrend der Wiederga-
be leuchtet aufSerdem auch der aktuell wiedergegebene Step.

A Wenn Sie eine Drum-Part-Taste driicken, um sie erklingen zu las-
sen, erklingt sie in ihrer akzentuierten Lautstarke.

Part wéhrend der Wiedergabe wéhlen, ohne dass er erklingt
Halten Sie die Shift-Taste gedrtickt, und driicken Sie eine Drum-Part-
Taste.

Synth-Part
Wenn Sie eine Synth-Part-Taste driicken, leuchtet die Taste, und die-
ser Part ist ausgewdhlt. Bei leuchtender Taste KEYBOARD koénnen
Sie den Part mit den Step-Tasten als Klaviatur spielen.
Die Art und Weise, wie dann die Step-Tasten leuchten, hingt vom
Status der Taste KEYBOARD ab.

Ein (Taste leuchtet): Die den jeweiligen Tonhthen entsprechenden Ta-
sten leuchten nacheinander wéhrend der Wieder-
gabe auf, um die aktuell erklingende Tonhéhe an-
zuzeigen.

Aus (Taste dunkel): Die Tasten leuchten an der Trigger-Positionen der
Phrase-Pattern fiir diesen Part.

Accent-Part
Wenn Sie eine Accent-Part-Taste driicken, leuchtet die Taste, und
dieser Part ist ausgewdhlt. Dabei leuchten die Step-Tasten zur An-
zeige der Akzentpositionen dieses Accent-Patterns.

Part stumm schalten (Mute)

So wird ein Part stumm geschaltet.

1. Halten Sie die PART-MUTE-Taste gedriickt, und driicken Sie die Part-
Taste, die Sie stumm schalten wollen. (Die PART-MUTE-Taste leuch-
tet.)

2. Wihrend Sie die PART-MUTE-Taste gedriickt halten, zeigt die Part-
Status-Anzeige den Mute-Status der Parts an. Nicht stumm geschal-
tete Part-Tasten leuchten, wihrend stumm geschaltete Part-Tasten
dunkel sind. Sie kénnen auch mehrere Parts stumm schalten.

3. Um alle Mute-Einstellungen aufzuheben, driicken Sie die Taste
SOLO. Um die Stummschaltung einzelner Parts aufzuheben, driik-
ken Sie diejenige Part-Taste, die wieder erklingen sollen.

4. Pattern-Modus
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Part auf Solo schalten

1.

Halten Sie die Taste SOLO gedriickt, und driicken Sie die Part-Ta-
ste, die Sie auf Solo schalten wollen. Sie horen dann nur diesen Part.
(Die Taste SOLO und die Part-Taste leuchten.)

Wihrend die Taste SOLO leuchtet, konnen Sie eine andere Part-Ta-
ste driicken, um diesen Part auf Solo zu schalten.

Wenn Sie zwei oder mehr Parts auf Solo schalten wollen, halten Sie
die Taste SOLO gedrtickt, und wiahlen Sie die Parts, die Sie auf Solo
schalten wollen. Alternativ konnen Sie die Taste SOLO (oder PART-
MUTE-Taste) gedriickt halten, wahrend die Taste SOLO bereits leuch-
tet, und eine Part-Taste driicken, um sie den auf Solo geschalteten
Parts hinzuzufiigen.

Wenn Sie die Taste SOLO driicken und dann loslassen, werden die
Solo- und die Mute-Funktion aufgehoben (die Taste erlischt).

Indem Sie die Taste SHIFT gedriickt halten und eine der Part-Tasten

driicken, kénnen Sie alle Tasten dieses Parts (Drum oder Synth) ein-
bzw. ausschalten.

Parts Akzente hinzufiigen (Accent)

24

Positionen und Stérke der Akzente festlegen

A

A

Sie konnen die Drum-Parts und die Synth-Parts unabhéngig von-
einander akzentuieren (an ausgewéhlten Stellen die Lautstérke an-
heben).

Wenn die Akzentuierung eingeschaltet ist, werden Noten an den
Akzentpositionen (Step) betont.

Driicken Sie entweder die Drum-Part-ACCENT-Taste oder die Synth-
Part-ACCENT-Taste; die Step-Tasten zeigen die Akzentpositionen an.
Beijedem Driicken einer Step-Taste wird die Akzentuierung fiir diese
Stelle ein- bzw. ausgeschaltet; so kénnen Sie den Accent-Pattern fest-
legen.

Mit dem Drehregler in der Part-Common-Sektion kénnen Sie die
Starke der Akzentuierung einstellen. Wenn Sie den Drehregler nach
rechts drehen, wird der Unterschied zwischen den akzentuierten und
den nicht akzentuierten Sounds gréfier. Wenn Sie den Drehregler
ganz nach links drehen, gibt es keinen Unterschied zwischen den
akzentuierten und den nicht akzentuierten Sounds.

Ein Dricken der Accent-Part-Taste erzeugt keinen Klang. Wenn Sie
eine Part-Taste drucken, um ihren Sound wiederzugeben, erklingt
der Sound akzentuiert, also mit gro3erer Lautstéarke.

Indem Sie den Pattern wiedergeben, wahrend Sie diese Einstellung
vornehmen, kdnnen Sie das Ergebnis horen.

Accent-Einstellungen haben keine Auswirkungen auf Parts, fir die
die Funktion ACCENT SW ausgeschaltet ist.

Parts wdhlen, die akzentuiert werden sollen

ACCENT SW L., Ein, Aus

Die Accent-Funktion kann fiir jeden Part einzeln ein- und ausge-
schaltet werden.

Driicken Sie die Taste PART EDIT (sie leuchtet).

Driicken Sie die Cursor-Tasten [ A]/[ ¥], bis das Parameter-Display
,Accent Sw” anzeigt. Die Symbole ,m” unten auf dem Display zei-
gen den Accent-Status (eingeschaltet/ausgeschaltet) jedes Parts an.
Driicken Sie eine Part-Taste, und drehen Sie das Rad, um die Accent-
Funktion fiir diesen Part ein- (Taste leuchtet) oder auszuschalten
(Taste dunkel).

Wenn Sie die Funktion Pattern Clear ausfiihren, wird der Accent-
Schalter fur alle Parts eingeschaltet.

Level (Velocity)

127 Accent On (Ein)
100
30 Accent Off (Aus)

Accent-Level

o O 0O

RCCENT
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Phrasen transponieren (Transpose)

TRANSPOSE .....cooiiiiiiiiiiiicieeeccccecce -24..24
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Mit dieser Funktion konnen Sie die Tonhohe der Synth-Parts 1~5
transponieren.

Wenn Sie die Taste TRANSPOSE gedriickt halten, wird auf dem Dis-
play die aktuelle Transpositionseinstellung angezeigt.

Halten Sie die Taste TRANSPOSE gedriickt; mit dem Rad kénnen
Sie dann die Phrasen in Halbtonschritten transponieren. Eine Ein-
stellung von #1 transponiert den Ton um einen Halbton, 2 um eine
Ganztonschritt, +7 um eine Quinte und 12 um eine Oktave.

Wenn die Transposition aktiv ist, blinkt die Taste TRANSPOSE. Wenn
Sie den Wert auf ,0” setzen, erlischt die Taste.

Sie kénnen auch die Taste TRANSPOSE gedriickt halten und die Step-
und Select-Tasten zur Festlegung des Transpositonsumfangs verwenden.
Wenn Sie die Taste TRANSPOSE gedriickt halten und eine Step-Ta-
ste zum Transponieren driicken, entspricht die Step-Taste 4 der nor-
malen Tonhohe ,,C.”

Wenn Sie transponieren, wahrend ein Part auf Solo geschaltet ist,
leuchtet die Taste weiterhin (blinkt also nicht). Sie beginnt zu blin-
ken, wenn Sie die Solo-Einstellung aufheben.

Die Transpositionseinstellung wird nicht gespeichert. Sie wird auf O
zuriickgesetzt, wenn das Gerat ausgeschaltet wird.

Wenn eine Wellenform der Kategorie PCM Chord Set («S.40) als
Synth-Part gewahlt ist, &ndert sich moglicherweise der Akkord oder
die Oktavlage, wenn Sie die Transpositionseinstellung &ndern.

Pattern ,,swingen” lassen

Swing-Stérke festlegen

YA

Die Swing-Einstellung @ndert das Timing, mit dem bestimmte Steps
wiedergegeben werden. Sie konnen diese Funktion dazu benutzen,
ein geraden 1/16-Rhythmus so zu dndern, dass er einen leichten
Shuffle-Charakter erhilt. Sie konnen eine Swing-,,Starke” im Bereich
von 50 bis 75 (%) einstellen; dies dndert das Timing der geradzahli-
gen Steps. Eine Einstellung von 50 erzeugt einen geraden 1/16-
Rhythmus, und eine Einstellung von 66 erzeugt einen Shuffle.

Mit der Einstellung SWING SW im Part-Edit-Modus kénnen Sie die
Swing-Einstellung unabhéngig fiir jeden Part vornehmen.
Driicken Sie die Taste PATTERN (sie leuchtet).

Rufen Sie mit den Cursor-Tasten [A]/[ V] ,Swing” im Parameter-
Display auf.

Mit dem Rad kénnen Sie dann die Swing-Stérke einstellen.

Die Einstellung ,Swing“ wird ignoriert, wenn als Notenwert ,8Tri"
(N x12) oder ,16Tri" (53 x12) gewahlt ist.

Parts wdhlen, die swingen sollen

SWING SW ..o Ein, Aus

Hiermit kénnen Sie die Swing-Funktion fiir jeden Part einzeln ein-
und ausschalten.

Driicken Sie die Taste PART EDIT (Taste leuchtet).

Wihlen Sie mit Cursor-Tasten [ A]/[¥] ,SwingSw” im Parameter-
Display.

Die Symbole ,m“ unten auf dem Display zeigen den Swing-Status (ein/
aus) fiir jeden Part an. Driicken Sie ein Part-Taste, und schalten Sie mit dem
Rad fiir diesen Part Swing ein (Taste leuchtet) oder aus (Taste dunkel).
Wenn Sie die Funktion Pattern Clear ausfuhren, wird SWING SW
fur alle Parts eingeschaltet.

4. Pattern-Modus
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Parts mit Wirbeln versehen

Part wdhlen und den Roll-Effekt einschalten

Hiermit wird der Roll-Effekt (sehr kurz aufeinanderfolgende Schlége) fiir
jeden Part einzeln ein- (Taste leuchtet) oder ausgeschaltet (Taste dunkel).
Das Intervall zwischen den Schldgen des Rolls ist abhédngig vom
Tempo des Patterns, dem Roll-Typ und der Stdrke des Swings
(+=,Roll-Typ einstellen”).
1. Driicken Sie die Part-Taste fiir denjenigen Part, der einen Roll spielen soll.
2. Driicken Sie die Taste ROLL (sie leuchtet). Wahrend der Wiederga-
be spielt dieser Part einen Roll.
Wenn die Wiedergabe gestoppt ist und Sie bei eingeschalteter Taste
ROLL eine Part-Taste gedriickt halten, ,rollt” dieser Part so lange,
wie Sie die Taste gedriickt halten.

Roll-Typ festlegen
ROLLTYPE ...ttt 2,34

Diese Einstellung legt fest, wie oft der Sound wahrend eines Steps
bei eingeschalteter Funktion ROLL durch einen Trigger gespielt wird.
Wenn Roll fiir einen Part eingeschaltet ist, spielt der Part bei jedem
Step die festgelegte Anzahl von Noten.

1. Driicken Sie die Taste PATTERN (sie leuchtet).

2. Wihlen Sie mit den Cursor-Tasten [ A]/[¥] ,RollType” im Parame-
ter-Display.

3. Legen Sie mit dem Rad den Roll-Typ fest.

A Note-On-Daten von einem externen MIDI-Gerét kdnnen Sie keinen

Roll zuweisen.

Ausgang der Parts wahlen

OUTPUT BUS ...t L/R, 3/4

Sie konnen fiir jeden Part den Ausgang individuell festlegen: ent-
weder erfolgt die Ausgabe iiber die Line-Out-Anschliisse (L/
MONO, R) oder tiiber die Einzel-Ausgénge (3, 4).

1. Driicken Sie die Taste PART EDIT (sie leuchtet).

2. Wibhlen Sie mit den Cursor-Tasten [ A]/[¥] ,,OutBus” im Parame-
ter-Display. Die Symbole ,m” unten auf dem Display zeigen den
Ausgang der Parts an.

3. Driicken Sie die Part-Taste desjenigen Parts, den Sie einstellen wol-
len, und wiahlen Sie mit dem Rad entweder L/R (Taste leuchtet) oder
3/4 (Taste dunkel).

A Wenn Sie den Vorgang ,Clear Pattern“ ausfiihren, wird der OUT-
PUT BUS firr alle Parts auf ,L/R" gesetzt.

Sounds durch Verzerrung druckvoller machen

TUBE GAIN ..o

Hier wird der Pegel eingestellt, mit dem das Ausgangssignal von
den Line-Out-Anschliissen den Rohren zugefiihrt wird. Selbst wenn
Sie den Master-Control ganz herunterdrehen, konnen Sie mit dem
Drehregler TUBE GAIN die Stdrke der Verzerrung einstellen.
Dadurch wird die durch die Réhren erzeugte Verzerrung verstarkt.
Wenn Sie den Drehregler TUBE GAIN extrem hoch drehen, kann
dabei Ihr externes Lautsprecherssystem beschédigt werden. Bitte
lassen Sie Vorsicht walten.

Der Sound, der zu den Einzel-Ausgéngen (3, 4) geleitet wird, wird
26 davon nicht beinflusst.

>




Arpeggiator.verwenden

Mit dem Arpeggiator spielen

Drum-Parts arpeggieren

1.
2.

Wiahlen Sie den Drum-Part, den Sie spielen wollen.

Wenn Sie den Ribbon-Controller beriihren, beginnt automatisch die
Wiedergabe des gewéhlten Parts. Das Timing der wiederholten No-
ten hangt davon ab, an welcher Stelle Sie den Controller beriihren.
Die Wiederholungsgeschwindigkeit hdngt vom gewihlten Tempo
ab.

Wenn ARP CONTROL (+=S5.76) auf ,Revers” gesetzt ist, kann mit dem

Schieberegler das Timing der Noten variiert werden.

Synth-Parts arpeggieren

1.
2.

Wahlen Sie den Synth-Part, den Sie spielen wollen.

Legen Sie mit den Step-Tasten die Tonhohen fest, die Sie arpeggie-
ren wollen. Wenn Sie beispielsweise C-E-G arpeggieren wollen,
halten Sie die C-Taste gedriickt, und driicken Sie die E- und G-Ta-
sten.

Wenn Sie den Ribbon-Controller beriihren, beginnt automatisch die
Wiedergabe des gewahlten Parts. Die Gate-Time dndert sich abhan-
gig davon, wo der Ribbon-Controller beriihrt wird. Die Geschwin-
digkeit hdngt vom Tempo ab.

Die vom Arpeggiator gespielten Noten werden jedesmal neu
getriggert, wenn Sie den Ribbon-Controller (loslassen und dann
wieder) beriihren. Wenn Sie die die Taste SHIFT gedriickt halten,
wird der Arpeggiator nicht erneut retriggert, wenn Sie den Ribbon-
Controller loslassen und dann wieder beriihren.

Mit dem Schieberegler kénnen Sie die Tonhohe innerhalb des Be-
reichs dndern, der mit ,,ARPEGGIO SCALE”.

Bei Bedarf kénnen Sie die Funktion von Ribbon-Controller und Schiebe-

regler vertauschen. (25.76 ,, Arpeggiator-Funktionen vertauschen”)

Mittlere Note festlegen

B

Wenn Sie den Arpeggiator zusammen mit einem Synth-Part verwen-
den, konnen Sie die Note festlegen, die der Mittelstellung des
Schiebereglers entspricht. Diese Einstellung wird ebenfalls gespei-
chert, wenn Sie den Pattern speichern.

Driicken Sie die Taste , Pattern Modus”.

Wiahlen Sie einen der Synth-Parts, und schalten Sie die Klaviatur-
funktion ein.

Legen Sie mit den Select-Tasten [<][P] den TonhShenbereich fest,
und driicken Sie diejenige Step-Taste, die Sie als mittlere Note ver-
wenden wollen (driicken Sie nur eine Taste).

Speichern Sie den Pattern.

Die Position des Schiebereglers zum Zeitpunkt, zu dem Sie die Ein-
stellung vornehmen, hat keinen Effekt auf die Einstellung.

Wenn ARP CONTROL (=S.76) auf ,Revers" gesetzt ist, ist die mitt-
lere Note diejenige Note, die durch Beriihren der Mitte des Ribbon-
Controllers erzeugt wird.

4. Pattern-Modus
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Skala des Arpeggiators éndern

ARPEGGIO-SCALE

............. Chroma...Oktave

Sie kdnnen die Skala dndern, die beim Arpeggieren eines Synth-Parts

verwendet wird.

1. Driicken Sie die Taste PATTERN (sie leuchtet).
2. Wihlen Sie mit der Cursor-Taste [ ¥] ,ArpScale” im Parameter-Dis-
play.

3. Wabhlen Sie mit dem Rad die gewiinschte Skala.
ARPEGGIO-SCALE-Liste
No. Display Scale [Key C] Scale Name
1. Chroma C, Db, D, Eb, E, F, Gb, G, Ab, A, Bb, B, C Chromatic
2. lonian C,D,E,FG,AB,C lonian
3. Dorian C,D,Eb,FG,A Bb C Dorian
4. Phrygi C, Db, Eb, F, G, Ab, Bb, C Phrygian
5. Lydian C,D,E F# G,A B, C Lydian
6. Mix,yd C,D,E,F G, A Bb C Mixolydian
7. Aeolia C,D, Eb, F G, Ab, Bb, C Aeolian
8. Locria C, Db, Eb, F, Gb, Ab, Bb, C Locrian
9. MBlues C, Eb,E, G, A BbC Major Blues
10.mBlues C, Eb, F, Gb, G, Bb, C minor Blues
11. Dim C, D, Eb, F, F#, G#, A, B, C Diminish
12.ComDim C, Db, Eb, E, F#, G, A, Bb, C Combination Diminish
13.MPenta C,D,E,G,A,C Major Pentatonic
14.mPenta C, Eb, F, G, Bb, C minor Pentatonic
15.Ragal C,Db,E, F G, Ab, B, C Raga Bhairav
16. Raga2 C,Db,E, F# G,A, B, C Raga Gamanasrama
17.Raga3 C, Db, Eb, F#, G, Ab, B, C Raga Todi
18.Spansh C, Db, Eb, E, F, G, Ab, Bb, C Spanish Scale
19. Gypsy C, D, Eb, F#, G, Ab, B, C Gypsy Scale
20. Arabia C,D, E, F, Gb, Ab, Bb, C Arabian Scale
21.Egypt C,D,FG,Bb C Egyptian Scale
22.Hawaii C,D, Eb,G,A,C Hawaiian Scale
23. Pelog C, Db, Eb, G, Ab, C Bali Island Pelog
24, Japan C,Db, F, G, Ab, C Japanese Miyakobushi
25.Ryukyu C,E,F G,B,C Ryukyu Scale
26. Whole C, D, E, Gb, Ab, Bb, C Wholetone
28.m3rd C, Eb, Gb, A, C m3rd Interval
27.M3rd C,E,Ab, C M3rd Interval
29. 4th C,F, Bb, C 4th Interval
30. 5th C,G,C 5th Interval
31.0ctave C,C Octave Interval

In den werksseitig eingestellten Patterns sind mittlere Note und ,AR-
PEGGIO SCALE" so ausgewahlt, dass der Sound von Synth-Part 5

optimal vom Arpeggiator gespielt wird.
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Sounds.bearbeiten

Fiir jeden Drum-Part kénnen Sie eine Drum-Sound-Wellenform oder ein Sample

wihlen. Fiir jeden Synth-Part kénnen Sie ein Synth-Oszillatormodell wéhlen.

Sie kénnen den Sound jedes Parts mit den Reglern fiir Oszillator, Pegel und Pan

sowie den Effekt- und Amp-EG-Tasten bearbeiten.

Sounds konnen selbst dann bearbeitet werden, wahrend der Pattern wiederge-

geben wird. Sie konnen die Reglerwerte auch mit einem externen MIDI-Gerét steuern
(=5.79 ,MIDI-Modus”).
Modifizierte Sounds kdnnen im aktuellen Pattern gespeichert werden, indem Sie
die Taste WRITE/RENAME driicken (5.64 ,Pattern speichern”).

K Welche Regler verfugbar sind, hangt vom jeweiligen Part ab. Ge-

Sound

staltet sich die Bearbeitung eines Sounds schwierig, weil eine Moti-
on Sequence einen Regler beinflusst, kdnnen Sie Motion Sequence
wahrend des Bearbeitens ausschalten («S.58 ,Motion Sequence").

von Drum-Parts bearbeiten

Wellenform zuordnen

1...207

Sie konnen unter 207 Wellenformen wihlen, um sie einem Drum-

Part zuzuordnen.

Driicken Sie die Taste PART EDIT (sie leuchtet).

Driicken Sie die Cursor-Taste [ A], bisim Display ,,(Wellenformnarme )
erscheint. Die Anzeige ,, WAVE” rechts unten auf dem Display leuch-
tet.

Driicken Sie die Taste fiir den Drum-Part, den Sie bearbeiten wollen
(Taste leuchtet). Der Name der Wellenform, die dem Part aktuell
zugeordnet ist, erscheint im Display.

Wihlen Sie mit dem Rad eine Wellenform, und driicken Sie die Part-
Taste, um den Sound der Wellenform anzuhoren.

Part-Common-Parameter bearbeiten

-63...+63

Legt die Tonhohe fest, in der die Wellenform wiedergegeben wird.

Ein Anheben der Tonhohe beschleunigt die Wiedergabe, ein Absen-
ken der Tonhohe verlangsamt sie. Sie kénnen die Tonhohe iiber ei-
nen Bereich von +2 Oktaven dndern. Die Einstellungen entsprechen
den unten aufgefiihrten Tonh6hen.

A Das Erhdhen der Tonhohe kann Stérgerdusche verursachen.

Reglerwert Tonhdhe Beispieltonhdhe (bei Eingabe von C3)
+63 2 octaves C5
+41, 43...59, 61 : C#4, D4...A#4, B4
+39 1 octave C4
+9, 12...33, 36 : D3, D#3...A#3, B3
+6 Semitone up C#3
O(center) +0 C3
-6 Semitone down B2
-9, -12...-36 : A#2, A2...C#2
-39 -1 octave c2
-41, -43...-61 : B1, A#1...C#1
-63 -2 octaves C1
EGTIME ..., 0..127

Legt die Decay-Time des EG. Die Art und Weise, wie der Sound aus-
klingt, ist von der Einstellung ,,Amp EG” abhéngig.

4. Pattern-Modus
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......................................................................... L63...R63

Legt die Stereoposition (Panpot) des Sounds fest. Der Sound wird
in der Mitte platziert, wenn der Drehregler in Mittelstellung steht.
Drehen Sie den Drehregler nach links, bewegt sich der Sound in Rich-
tung L, drehen Sie ihn nach rechts, bewegt er sich in Richtung R.

LEVEL ..o 0..127

Legt die Ausgabepegel fest. Ein Drehen des Reglers nach rechts er-
hoht den Pegel.

Schaltet die Arbeitsweise des Amp EQ um. Bei jedem Driicken die-
ser Taste wechselt die Hiillkurve zwischen N. (die Lautstirke ver-
ringert sich langsam {iber die mit EG TIME festgelegten Zeitspan-
ne) und [T (der Sound stoppt nach Ablauf der mit EG TIME festge-
legten Zeitspanne).

.......................................................................... Ein, Aus

Hiermit wird der Roll-Effekt fiir die Parts ein- und ausgeschaltet.
Das Roll-Intervall wird festgelegt durch das Tempo des Patterns,
den Roll-Typ und die Einstellung ,Swing” (%5.26 ,Roll-Typ festle-
gen”).

Wenn Sie eine Part-Taste gedriickt halten, wahrend Roll eingeschal-
tet ist, wird Roll so lange gespielt, wie Sie die Taste gedriickt halten.

FX SELECT oo FX1, FX2, FX3

Hier konnen Sie festlegen, welcher Effektprozessor dem Part zuge-
wiesen wird. Der Effekt wechselt bei jedem Driicken der Taste. Wenn
der Effekt-Send (FX SEND) eingeschaltet ist, wird der gewahlte Ef-
fekt zugewiesen. Dies gilt nicht fiir Parts, deren Ausgang auf 3/4
gestellt ist. (25.26 ,, Ausgang der Parts wéhlen”)

FXSEND .o Ein, Aus

Hiermit wird festgelegt, ob der gewdhlte Effekt zugewiesen wird.
Die Einstellung wechselt bei jedem Driicken der Taste zwischen Ein
(Taste leuchtet) und Aus (Taste dunkel). Die Einstellung FX SELECT
legt den Effektprozessor fest. Dies gilt nicht fiir Parts, deren Aus-
gang auf 3/4 gestellt ist.

Modulation

Dies sind die Parameter, die Anderungen tiber die Zeit erzeugen,
wie beispielsweise LFO und EG.

Legt die Geschwindigkeit der Modulation fest. Wenn BPM SYNC
eingeschaltet ist, wird die Modulation mit dem Tempo synchroni-
siert. Der Wert korrespondiert mit Notenwerten von 8/1 bis 1/64.

Waihlt den Modulationstyp.

Mit anderen Einstellungen als EG variiert die Modulation zyklisch.
Mit der Einstellung EG beginnt der Effekt beim Maximum und klingt
dann weich aus.

Wenn als Modulationsart ,, /\/\” gewdhlt ist, wird beim Triggern
die Modulationsphase nicht zuriickgesetzt. Bei den anderen Arten
wird die Modulationsphase bei jedem Triggern zuriickgesetzt.

............................................................ PITCH, AMP, PAN

Legt fest, auf welchen Parameter die Modulation geleitet wird.
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BPM SYNC ... Ein, Aus

YA
YA

Wenn Sie diese Funktion einschalten, erfolgt die Geschwindigkeit
des Modulationseffekts synchron zum Tempo. Wenn dies leuchtet
(ein), erfolgt die Modulation synchron zum Tempo.

Sie kdnnen die Sounds der Drum-Parts 6A und 6B sowie 7A und 7B
unabhéngig voneinander bearbeiten, allerdings kénnen diese Sounds
nicht gleichzeitig wiedergegeben werden.

Wenn sich der Sound bei Betatigung eines Drehreglers oder einer
Taste nicht &ndert, kann der Grund darin liegen, dass dieser Dreh-
regler bzw. Taste fur den Part, den Sie bearbeiten, unwirksam ist oder
dass eine Motion Sequence arbeitet (=S.58 ,Motion Sequence").

Sound von Synth-Parts bearbeiten

Synth-Oszillator
SYNTH OSCILLATOR TYPE ...ttt

Wiahlen Sie mit dem Drehregler OSCILLATOR TYPE den Synth-
Oszillatortyp. Sie haben die Wahl unter sechzehn Oszillator-
algorithmen, und anderem mit typischen analogen Synthesizer-
Wellenformen und viel, viel mehr.

Details zu den einzelnen Oszillatortypen finden Sie in der Liste der
Oszillatortypen (=6.34).

Einige Einstellungskombinationen von Oszillator-Tonhdhe, WAVE,
OSC EDIT 1 und OSC EDIT 2 erzeugen mdglicherweise Nebenge-
rausche.

Hiermit wird die Wellenform gewihlt, die dem Synth-Part zugeord-
net wird. Welche Synth-Wellenformen Sie hier wahlen kénnen, hangt
vom gewéhlten Synth-Oszillatortyp (SYNTH OSCILLATOR TYPE) ab.
Driicken Sie die Taste PART EDIT (sie leuchtet).

Driicken Sie die Cursor-Taste [ A], bis auf dem Display ,,(Wellen-
formname)” angezeigt wird. (Gleichzeitig leuchtet unten rechts im
Display die Anzeige ,WAVE".)

Driicken Sie die Taste desjenigen Synth-Parts, den Sie bearbeiten
wollen (Taste leuchtet). Der Name der Wellenform, die dieser Taste
zugeordnet ist, erscheint auf dem Display.

Schalten Sie die Taste KEYBOARD ein, und wéhlen Sie mit dem Rad
eine Wellenform, wahrend Sie die Step-Tasten spielen, um die ge-
waihlte Wellenform zu horen. Welche Wellenformen Sie wéhlen kén-
nen, hangt vom gewéhlten SYNTH OSCILLATOR ab.

OSCEDITT Lottt

Stellt ein einzelnen, zuvor gewéahlten Parameter fiir jeden Oszillator-
typ ein.

OSCEDITZ ..t

YA

Stellt ein einzelnen, zuvor gewéahlten Parameter fiir jeden Oszillator-
typ ein.

Einige Einstellungskombinationen von Oszillator-Tonhdhe, WAVE, OSC
EDIT 1 und OSC EDIT 2 erzeugen moglicherweise Nebengerausche.

Synth-Filter

Mit diesen Regler kénnen die durch den Oszillator produzierten
Klang und Verzerrung der Wellenform gedndert werden.

CUTOFF ..ot 0..127

Stellt die Cutoff-Frequenz (Grenzfrequenz) des Filters ein. Das Er-
gebnis hdangt vom gewdhlten Filtertyp ab.

Bei einigen Einstellungen ist der Sound méglicherweise verzerrt oder
fast unhdrbar.

4. Pattern-Modus
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Legt die Intensitdt und Richtung fest, in der der EG (Envelope Ge-
nerator, Hiillkurvengenerator) die Cutoff-Frequenz édndert. Der EG
startet in dem Augenblick, in dem der Trigger aktiviert wird (bzw.
in dem Augenblick, in dem Sie die Step-Taste driicken). Wenn der
Drehregler in der Mittelposition steht, wirkt die Hiillkurve nicht.
Wenn die Gate-Time-Lange eines Steps Uber den Anfang des fol-
genden Steps hinausragt, wird der EG vom folgenden Steps nicht
nochmals getriggert.

RESONANCE ..ot 0..127

Versieht den Sound mit einem unverwechselbaren Charakter, indem
der Bereich unmittelbar bei der Cutoff-Frequenz verstarkt wird. Sie
konnen den klassischen Filter-Sweep, der so charakteristisch fiir
analoge Synthesizers ist, erzeugen, indem Sie die Resonanz anhe-
ben und dann der Regler CUTOFF verstellen oder EG INT bzw. EG
TIME einstellen.

Wenn die Resonanz extrem hoch ist, klingt der Sound maéglicher-
weise verzerrt, abhangig von der Cutoff-Frequenz oder der Hohe
der gespielten Note.

Dies eine neuartige Schaltung, die die Starke der Verzerrung durch
den Filter steuert. Indem Sie diesen Parameter in Zusammenspiel
mit der Cutoff-Frequenz und der Resonanz des Synth-Filters ein-
stellen, um so bewusst Verzerrung zu erzeugen, kénnen Sie Oberto-
ne erzeugen, die in der urspriinglichen Wellenform nicht vorhan-
den waren.

.......................................................... LPF, HPF, BPF, BPF+
Legt den Typ des Filters fest.

LPF(Low Pass Filter, Tiefpassfilter): Schneidet die hohen Frequenzen ab;

der Sound wird weicher.

HPF (High Pass Filter, Hochpassfilter): Schneidet die tiefen Frequenzen

ab; der Sound wird scharfer.

BPF (Band Pass Filter, Bandpassfilter): Nur der durch die Cutoff-Fre-

quenz festgelegte Frequenzbereich wird ausgegeben.

BPF+ (Band Pass Filter Plus, Bandpassfilter Plus): Addiert die Ausgabe

des Bandpassfilters zur urspriinglichen Wellenform.

Part-Common-Parameter

EGTIME ..o, 0..127

Legt die Decay-Time (Abklingrate) des EG fest.

Damit diese Einstellung eine Auswirkung auf den Sound hat, muss
die AMP EG auf , N.” gesetzt werden, und der Filter EG INT muss
einen Wert von ungleich 0 haben.

,,Glide” (auch Portamento genannt) ist eine Funktion, mit der Noten
stufenlos ohne erneutes Triggern der Note von einer Legatonote zur
néichsten iibergehen. Die Noten gehen auch dann stufenlos ineinan-
der tiber, wenn die Gate-Time einer Note mit der Startzeit der folgen-
den Note tiberlappt.

Wenn Sie diesen Wert erhohen, wird dadurch die Zeit verlangert,
nach der die neue Tonhohe erreicht wird.

Das Pattern-Tempo legt den Zeitpunkt fest, an dem die folgende
Note gespielt wird, bis diese Tonhdhe erreicht ist.

Der Glide-Effekt ist deaktiviert, wenn die Taste ROLL eingeschaltet
ist (Taste leuchtet).

/ PART common
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EG TIME
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4. Pattern-Modus

AMP EG ..o N, T

Schaltet die Arbeitsweise der Amp EG um. Die Einstellung dndert
sich bei jedem Driicken der Taste.
N-: Der Sound verklingt in der festgelegten ,EG TIME" bis zur Stille.
["l: Der EG lisst den Sound nicht ausklingen.

Diese Funktionen sind die gleichen wie bei Drum-Parts (:5.30).
Wenn die Roll-Funktion eingeschaltet ist, wird der Roll solange ge-
spielt, wie Sie eine Step-Taste gedriickt halten (bei eingeschalteter

Klaviaturfunktion).
FX SELECT .ot FX1, FX2, FX3
FXSEND ..o Ein, Aus

Diese Funktionen sind die gleichen wie bei Drum-Parts (:5.30).

K Wenn sich der Sound bei Betatigung eines Drehreglers oder einer
Taste nicht &ndert, kann der Grund darin liegen, dass dieser Dreh-
regler bzw. Taste fur den Part, den Sie bearbeiten, unwirksam ist
oder dass eine Motion Sequence arbeitet (=S.58 ,Motion
Sequence").

Modulation

Dies sind die Parameter, die Anderungen tiber die Zeit erzeugen,
wie beispielsweise LFO und EG.

SPEED ..o 0..127
DEPTH ..o -63...+63
TYPE

DEST ........ PITCH, AMP, PAN, OSC EDIT1, OSC EDIT2, CUTOFF

Diese Funktionen sind die gleichen wie bei Drum-Parts (s5.30).

BPM SYNC ... Ein, Aus

Wenn Sie diese Funktion einschalten, erfolgt die Geschwindigkeit
des Modulationseffekts synchron zum Tempo. Wenn dies leuchtet
(ein), erfolgt die Modulation synchron zum Tempo.

A Wenn sich der Sound bei Betatigung eines Drehreglers oder einer
Taste nicht &ndert, kann der Grund darin liegen, dass dieser Dreh-
regler bzw. Taste fir den Part, den Sie bearbeiten, unwirksam ist
oder dass eine Motion Sequence arbeitet (=5.58 ,Motion
Sequence").

Synth-Part stimmen

SYNTH TUNE ..ot -50...450

Wenn Sie die Tonhthe eines bestimmten Synth-Parts einstellen wol-
len, beispielsweise wenn Sie zwei oder mehr Synth-Parts iiberein-
ander schichten wollen, konnen Sie mit diesem Parameter die Ton-
hohe in Ein-Cent-Schritten einstellen. Normalerweise sollen Sie die-
sen Wert auf +00 (A = 440 Hz) belassen.

Wenn Sie die Gesamtstimmung des EMX-1 dndern wollen, verwenden
Sie statt dieser Einstellung den Global-Modus-Parameter ,Master
Tune”.

1. Driicken Sie die Taste PART EDIT (sie leuchtet).

2. Wiahlen Sie mit den Cursor-Tasten [ A]/[¥] ,SynTune” im Parame-
ter-Display.

3. Driicken Sie die Taste desjenigen Synth-Parts, dessen Stimmung Sie
andern wollen (Taste leuchtet).

4. Schalten Sie die Taste KEYBOARD ein, und nehmen Sie mit dem
Rad die Einstellung vor, wahrend Sie die Step-Tasten spielen, um
den Sound zu horen.
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Liste der
Oszillatortypen

WAVE FORM (Wellenform)

Dieser Oszillatortyp verfiigt tiber zwei Oszillatoren, deren
Wellenform Sie stufenlos dndern kénnen. OSC EDIT2 stellt die
Tonhohe von Oszillator 2 (d.h. die Tonhéhendifferenz zu Os-
zillator 1), wodurch Sie verstimmte Sounds oder Oktaven-
gedoppelte Sounds kreiieren kénnen.

Waveform

0OSC1

0SC2Pitch—| ©OSC2

WAVE ..o, Saw, Pulse, Tri, Sin
Wiéhlt die Grundwellenform fiir den Wellenformoszillator.
Oszillator 1 und Oszillator 2 haben die gleiche Wellen-
form.

Saw: Séagezahnwellen sind die am weitesten
verbreitete Wellenform in analogen Syn-
thesizern. Sie eignen sich zur Erzeugung
einer Vielzahl von Sounds, u.a. Synth-Bés-
se und Synth-Leads. Eine Anderung des
Werts OSC EDIT1 éndert die Wellenform
wie in der folgenden Abbildung gezeigt.
Eine Einstellung von 0 ergibt eine Stan-
dard-Sagezahnwelle, eine Einstellung von
127 ergibt eine Rechteckwelle.

Pulse: Eine Pulswellenform erzeugt den typi-
schen Sound elektronischer Musik. OSC
EDIT1 stellt die Pulsbreite ein. Eine Ein-
stellung von 0 ergibt eine normale
Rechteckwelle; wenn Sie den Wert erho-
hen, verringt sich damit die Pulsweite,
und der Sound &dhnelt mehr einem
Clavinet. Bei einer Einstellung von 127 ist
die Pulsbreite 0, was bedeutet, dass kein
Sound erklingt. Indem Sie eine Dreieck-
welle als Modulationsart wahlen und OSC
EDIT 1 modulieren, konnen Sie einen
PWM-Effekt (Pulse Width Modulation,
Pulsbreitenmodulation) erzeugen, der
dem Sound besondere Intensitét verleiht.

TRIANGLE /\ /\/\ /\ /\ /\
N/

Tri: Dreieckswellen verfiigt {iber einen ausge-
préagteren Grundton und weniger Ober-
tone als Sdgezahn- oder Pulswellen. Sie
eignet sich fiir weiche Bdsse oder arpeg-
gierte Sounds. Eine Anderung des Werts
OSC EDIT1 andert die Wellenform wie in
der folgenden Abbildung gezeigt. Eine
Einstellung von 0 ergibt eine Standard-
Dreieckswelle, eine Einstellung von 127
ergibt eine Dreieckswelle eine Oktave und
eine Quinte hoher.

Sin: Eine Sinuswelle besteht nur aus einem
Grundton ohne Oberténe und erzeugt ei-
nen extrem weichen Sound, der nicht ge-
filtert werden kann. Eine Anderung des
Werts OSC EDIT1 dndert die Wellenform
wie in der folgenden Abbildung gezeigt,
dabei werden die erzeugten Obertdne ge-
dndert. Eine Einstellung von 0 erzeugt
eine schlichte Sinuswelle.

OSC EDITT: Waveform ......coooveeeeeeieeeeeeen. 0..127

Dieser Wert dndert die Wellenform fortlaufend.
Die Form der Welle dndert sich fiir Oszillator 1

und Oszillator 2 auf die gleiche Weise.

| M —

| [ | I —
OSC EDIT1=0 OSC EDIT1=63 OSC EDIT1=127
| I L S—
OSC EDIT1=0 OSC EDIT1=63 OSC EDIT1=126

VVY

OSC EDIT1=0 OSC EDIT1=63 OSC EDIT1=127

A\ N [lIVAY
WiV

OSC EDIT1=0 OSC EDIT1=63 OSC EDIT1=127

OSC EDIT2: OSC2Ptch .....oovevvveiiiieiene, -63...+63

Dieser Wert andert die Tonhohe von Oszillator 2. Bei ei-
nem Wert von +63 betrdgt der Tonhohenunterschied +2
Oktaven, und bei einem Wert von 47 betrdgt der
TonhShenunterschied 1 Oktave. Bei Werten im Bereich
um 0 wird nur der Sound von Oszillator 1 ausgegeben.



DUAL OSC (Doppeloszillator)

Dieser Oszillatortyp verfiigt tiber zwei Oszillatoren, die Grund-
wellenformen ausgeben kénnen. Sie konnen wihlen, in wel-
cher Kombination die Wellenformen der zwei Oszillatoren
verwendet werden sollen.

OSC-Balance

|

0OSC1

0SsC2

OSC2Pitch —|

zwanzig verschiedene Kombinationen von Osc1 (Saw,
Squ, Tri, Sin) + Osc2 (Saw, Squ, Tri, Sin, Ns [=Noise])

OSC EDIT1: OSCBINCE ... 0..127

Stellt die Lautstarkeverteilung von Oszillator 1 und Os-
zillator 2 ein. Bei einer Einstellung von 0 wird nur Oszil-
lator ausgegeben 1, und bei einer Einstellung von 127 nur
Oszillator 2.

OSC EDIT2: OSC2Pich ..o -63...4+63
Stellt die Tonhohe von Oszillator 2. Bei einem Wert von
+63 betrdgt der Tonhohenunterschied +2 Oktaven, und
bei einem Wert von 47 betrdgt der Tonhchenunterschied
*1 Oktave. Bei einem Wert von 0 ist die Tonhohe iden-
tisch mit derjenigen von Oszillator 1.

CHORD OSC (Akkordoszillator)

Dieser Oszillatortyp verfiigt tiber vier Oszillatoren, die Grund-
wellenformen ausgeben. Mit diesem Typ kénnen Sie durch Spielen
einer einzigen Note einen Akkord erzeugen, der durch die
Einstellung OSC EDIT1 festgelegt wird.

Akkorjjname 0sCi
0sC2
Tonhdhe |
Berech- 9—’
nung
0SsC3
Akkord-Voicing 0sc4 o~ 9 )
3 oder 4 Stimmen
WAVE ... Saw, Square, Tri, Sin

Legt die Grundwellenform fest, die die Wellenform-Os-
zillatoren verwenden. (Alle vier Oszillatoren verwenden
die gleiche Wellenform.)

OSC EDITT: ChordNam ........cocveveieiiiiiiiieeeeeee
Maior, 6éth, 7th, M7, m7 (,5), minor, mé, m7, mMaj7,
dim, dim7, m7(,5), aug, aug7, sus4, sus7

Legt den Akkord fest.

OSC EDIT2: Voiing ..c..veeveenieeiieniieiieaeene -3..43
Legt das Voicing des Akkords fest.

4. Pattern-Modus

UNISON OSC (Unisono-Oszillator)

Dieser Oszillatortyp verfiigt tiber sechs Oszillatoren, die Grund-
wellenformen ausgeben. Mit diesem Typ kénnen Sie durch Spielen
einer einzigen Note extrem dicke Sounds erzeugen. OSC EDIT1
legt die Tonhohe eines Oszillators unabhédngig von den ande-
ren fiinf Oszillatoren fest.

OSCl1 Pitch —— 0SscC1
0sCc2
OSC3 —L ]
O—
Unison Detune ——| 0OSC4 _O/O_T
0scs5  |—o—o—
0SC6 oo

WAVE ... 3Saw-6Saw, 3Squ-6Squ, 3Tri-6Tri, 3Sin-6Sin

Legt die Grundwellenform des Unisono-Oszillators (alle
sechs Oszillatoren verwenden die gleiche Wellenform)
und die Zahl der Oszillatoren fest, die erklingen.

OSCEDITT: Detune ....ccoovvveeeeeeeiieeeeeeeeeen. 0...127

Verstimmt die Tonh6he der sechs Oszillatoren relativ zu-
einander. Hohere Werte erzeugen eine grofiere Verstim-
mung und dicken den Sound damit an.
Selbst bei einem Detune-Wert von 0 sind die Ton-
héhen der Oszillatoren nicht perfekt identisch.

OSC EDIT2: OSC1 Pich ..o, -63...+63
Stellt die Tonhohe von Oszillator 1. Bei einem Wert von
+63 betrdgt der Tonhohenunterschied +2 Oktaven, und
bei einem Wert von 47 betragt der Tonhchenunterschied
+1 Oktave. Bei einem Wert von 0 ist die Tonh6he iden-

tisch mit derjenigen der anderen fiinf Oszillatoren.

(o] (N (o] [w (N [w] [N [+
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RING MOD (Ringmodulator)

Dieser Oszillatortyp erzeugt neue Oberténe durch Summe bzw.
Differenz zweier Oszillator-Wellenformen. Damit werden
metallische Kldnge erzeugt. Sie konnen wihlen, in welcher
Kombination die Wellenformen der zwei Oszillatoren verwendet
werden sollen.

OSClWave/\/\_I
0SC2 Wave |||||||| —>®_> /\I\n/l/\

OSC Balance

l

0SC1

ModPitch——|  ©OSC2

zwanzig verschiedenen Kombinationen von Oszillator
1 (Saw, Squ, Tri, Sin) + Oszillator 2 (Saw, Squ, Tri, Sin,
Ns [=Noise])

OSC EDIT1: ModDepth ........coevvveiiiiriinne, 0..127
Stellt die Lautstiarkebalance von Oszillator 1 und den Ring-
modulationseffekt ein. Bei einem Wert von 0 wird nur
Oszillator 1 ausgegeben, und bei einem Wert von 127 wird
nur der Ringmodulationssound ausgegeben.

OSC EDIT2: ModPitch ........ccoovevieieinn, -63...+63
Stellt die Tonhohe von Oszillator 2 (der Modulator) ein.
Bei einem Wert von £63 betragt der Tonhohenunterschied
+2 Oktaven, und bei einem Wert von 47 betrdgt der
Tonhohenunterschied +1 Oktave. Bei einem Wert von 0
ist die Tonhohe identisch mit derjenigen Oszillator 1.

OSC SYNC (Oszillator-Sync)

Dieser Oszillatortyp zwingt die Phase der Oszillator-2-Wellenform
(der ,Slave”) auf die Frequenz von Oszillator 1 (der ,Master”)
zuriick und erzeugt so neue Obertone.

WAVE=Tri .
ModPitch = 0 :\/\'\/\:
I I I

I I I

1 1

1

1

ModPitch = 8

OSC1
Phase
J zurlicksetzen
Waveform ———»
2 —
Mod Pitch —— osC

WAVE ..ot Saw, Pulse, Tri, Sin

Legt die Grundwellenform von Oszillator 2 fest.

OSC EDITT: WaveForm ......oooevveeeeeiiaaaeeennn. 0..127

Modifiziert die Wellenform von Oszillator 2 stufenlos. Die
Wellenformen dndern sich auf die exakt die gleiche Weise
wie beim Oszillatortyp ,Wave Form” (weiter oben be-
schrieben).

OSC EDIT2: ModPitch ........cooveviiciienn 0..127
Stellt die Tonhohe von Oszillator 2 (der Slave-Wellenform)
ein. Bei einem Wert von 31 ist die Tonhohe eine Oktave ho-
her, bei einem Wert 63 zwei Oktaven, bei einem Wert von
95 drei Oktaven und bei einem Wert von 127 vier Oktaven.

CROSS MOD (Cross-Modulation)

Dieser Oszillatortyp verwendet die Ausgabewellenform von
Oszillator 2 (der ,Modulator”) zur Modulation der Frequenz von

Oszillator 1 (der ,Carrier”) und erzeugt so komplexe Obertone.

Mod Depth
Mod Pitch —»] 0OSC2 OSC1 —
WAVE L.t

zwanzig verschiedenen Kombinationen von Oszillator
1 (Saw, Squ, Tri, Sin) + Oszillator 2 (Saw, Squ, Tri, Sin,
Ns [=Noise])

OSC EDIT1: ModDepth ........coovveviiiiiiines 0...127
Stellt die Intensitdt der Cross-Modulation ein.
OSC EDIT2: ModPitch ....ovveiiiiiie, -63...+63

Stellt die Tonhohe von Oszillator 2 (der Modulator) ein.
Bei einem Wert von +63 betrdgt der Tonhohenunterschied
+2 Oktaven, und bei einem Wert von 47 betrdgt der
Tonhohenunterschied +1 Oktave. Bei einem Wert von 0
ist die Tonhohe identisch mit derjenigen Oszillator 1.

VPM OSC (VPM-Oszillator)

Der Oszillatortyp VPM (Variable Phase Modulation) verwen-
det die von Oszillator 2 (der , Modulator”) ausgegebene Wellen-
form zur Modulation der Phase von Oszillator 1 (der , Carrier”)

und erzeugt so metallisch klingende Obertone.

Mod Depth

Mod

. 0OSC2
Harmonic

0SC1

WAVE ... Saw, Squ, Tri, Sin

Wahlt die Grundwellenform von Oszillator 1 (der Carrier).

OSC EDIT1: ModDepth ......ccoveveeiiiiciiienene. 0...127
Stellt die Intensitit des VPM-Effekts ein.

OSC Edit2: ModHarm............cccoe..... 00.25...32.00
Legt die Tonhohe von Oszillator 2 (der Modulator) als
harmonische Vielfache von Oszillator 1 fest.



WS (Wave-Shaping)

Die Funktion ,Wave-Shaping” erzeugt komplexe Wellenformen,
indem sie zwei Oszillatoren mischt und dann das Ergebnis durch
einen Wave-Shaper schickt (nichtlineare).

Wellenform
OscC1 l
o
osczpitch —|  OSC2

WAVE ..o, Typel, Type2
Schaltet die Art des Wave-Shaping-Effekts um.

OSC EDIT1: WavShape ........cccooeveirieienannn 0..127
Legt die Intensitdt des Wave-Shaping-Effekts fest.

OSC EDIT2: OSC2Pich ......coovvveiciiiiine -63...+63

Stellt die Tonhohe von Oszillator 2. Bei einem Wert von
+63 betrdgt der Tonhohenunterschied +2 Oktaven, und
bei einem Wert von 47 betrdgt der Tonhchenunterschied
*1 Oktave. Bei einem Wert von 0 ist die Tonhohe iden-
tisch mit derjenigen Oszillator 1.

ADDITIVE OSC  (additiver Oszillator)

Der addative Oszillator erzeugt eine Wellenform durch Hin-
zuftigen von drei Oszillatoren. Dies ist eine praktisches Verfahren,
um Orgel- oder Glockensounds zu produzieren.

0OSC1
0SsC2
Harmonische 0sc2
0OSC3 0osc3
Harmonische
WAVE ..o Saw, Squ, Tri, Sin
Legt die Grundwellenform fest.
OSC EDIT2: OSC2Ptch ..covvvvveee 00.25...32.00

Legt die Tonhohe von Oszillator 2 als ein harmonisches
Vielfaches von Oszillator 1 fest.

OSC EDIT2: OSC3Harm 00.25...32.00

Legt die Tonhohe von Oszillator 3 als ein harmonisches

Vielfaches von Oszillator 1 fest.

4. Pattern-Modus

COMB OSC (Kammoszillator)

Dieser Oszillatortyp enthilt einen integrierten Kammfilter und
modifiziert eine Grundwellenform, indem sie durch den Kamm-
filter gefithrt wird, um den Klang zu dndern. Indem der LFO
dazu verwendet wird, die Frequenz (OSC EDIT2) des Kamm-
filters zu modulieren, kénnen Sie dasselbe Ergebnis wie mit einem
Flanger-Effekt erzielen.

Pegel ' Nofenr. + Comb-Pitch
1

—l
1

Feedback

Frequenz

Saw, Squ, Tri, Sin, Noise

Legt die Grundwellenform des Oszillators fest.

OSC EDIT1: Feedback
Erhoht den Feedback-Anteil, der zuriick zum Kammfilter
gefiihrt wird. Bei steigendem Feedback-Anteil wird der
Kammfiltereffekt starker und verstarkt die Obertone bei
Vielfachen der durch OSC EDIT?2 festgelegten Frequenz.

OSC EDIT2: CombPtch ..o 0..127

Stellt die Frequenz der Kammfilterachse ein. Bei einem
Wert von 0 ist diese die Grund-Tonhohe; bei einem Wert
von 31 ist diese eine Oktave hoher, bei einem Wert von 63
ist diese zwei Oktaven hoher, bei einem Wert von 95 ist
diese drei Oktaven hoher, und bei einem Wert von 127 ist
diese vier Oktaven hoher.

FORMANT OSC  (Formant-Oszillator)

Formant-Oszillatoren kénnen Sounds produzieren, der an eine
menschliche Stimme erinnert. Durch Bewegen der Formant Width
(OSC EDIT1) kénnen Sie zwischen den Vokalen wechseln.

Formant Width ——»| Formant

OosC

—
Formant Shift ——»

OSC EDIT1: Formant

Steuert die Frequenzdifferenz zwischen den beiden
Formanten. Dadurch wird eine Klangdnderung erzeugt,
die der Variation von Form und Grofle des menschlichen
Mundes bei der Erzeugung von Vokallauten dhnelt.

OSC EDIT2: OFfset ..o,

Verschiebt die Tonhohe der Formant-Frequenzen aufwirts
oder abwirts.

3
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NOISE OSC (Rauschoszillator)

Der Rauschoszillator enthélt einen integrierten Rauschgenerator
und -filter, mit dessen Hilfe Sie eine Vielzahl von Gerduschen
erzeugen konnen. Da sich die Filter bis zur Selbstoszillation
aufschwingen konnen, ldsst sich diese Funktion auch dazu
verwenden, gestimmte Sounds zu erstellen.

Farbe des Rauschens

|

Tiefpassfilter

Rate Rauschgenerator

Hochpassfilter

OSCEDITT: Rate ...ooeviiieiiiieiiieeiceeen 0..127
Stellt den Charakter des Quellrauschens ein (die Ge-
schwindigkeit der Zufallsschleife). Ein Anheben dieses
Werts verlangsamt die Geschwindigkeit, in der das Rau-
schen erzeugt wird.

OSC EDIT2: Color ....coovvveieiiieieiienen -63...+63
Stellt das Mischungsverhéltnis zwischen dem LPF (Low
Pass Filter, Tiefpassfilter) und dem HPF (High Pass Filter,
Hochpassfilter) ein, die hinter den Rauschgenerator ge-
schaltet sind. Bei einem Wert von -63 ist nur der LPF zu
horen, bei einem Wert von +63 nur der HPFE.

PCM OSC+COMB
(PCM-Oszillator + Kammfilter)

Mit diesem Oszillatortyp konnen Sie eine der (gesampelten) 76

PCM-Wellenformen als Oszillator verwenden. Die breite Auswahl

an Wellenformen umfasst unter anderem akustische Instrumente

und Akkorde. Der Sound wird dann durch einen Kammfilter geleitet.
Comb Pitch

PCM OSC > —
i T
Feedback
WAVE ..o 001...76

Legt die PCM-Wellenform fest. Die verfiigbaren Wellen-
formen finden Sie in der Liste der PCM-Wellenformen
(v=5.39).

OSC EDIT1: Feedback .......c.ccoevveveiiiinn. 0..127
Erhoht den Feedback-Anteil, der zuriick zum Kammfilter
gefiihrt wird. Bei steigendem Feedback-Anteil wird der
Kammfiltereffekt starker und verstarkt die Obertone bei
Vielfachen der durch OSC EDIT?2 festgelegten Frequenz.

OSC EDIT2: CombPtch ........occovrieiiiiiine, 0...127

Stellt die Frequenz der Kammfilterachse ein. Bei einem Wert von
0 ist diese die Grund-Tonhohe; bei einem Wert von 31 ist diese
eine Oktave hoher, bei einem Wert von 63 ist diese zwei Okta-
ven hoher, bei einem Wert von 95 ist diese drei Oktaven hoher,
und bei einem Wert von 127 ist diese vier Oktaven hoher.

PCM OSC+WS
(PCM-Oszillator + Wave-Shape)

Dieser Oszillatortyp versieht eine PCM-Wellenform mit einem
Wave-Shaping-Effekt.

Waveshape Waveshape
Depth Character

PCM OSC ——RWEVEEEL:]

WAVE ..., 001...76
Legt die PCM-Wellenform fest. Die verfiigbaren Wellen-
formen finden Sie in der Liste der PCM-Wellenformen

(.5.39).

OSC EDIT1: WavShape ........ccccoecveverieienennne. 0..127
Legt die Intensitdt des Wave-Shaping-Effekts fest.

OSC EDIT2: Charactr........cceeiririeiciccine, 0..127

Legt den tonalen Charakter des Wave-Shaping-Effekts fest.

A Einige Synth-Part-Wellenformen sind ihrerseits
gesampelte Akkorde. Von diesen verteilen einige
mehrere Akkorde als eine Wellenform Uber die
Klaviatur. Diese Wellenformen werden ,Chord-
Splits* genannt. Die Synth-Part-Wellenformen 66
bis 72 sind Chord-Splits. An einigen Stellen sind
die Ubergénge zwischen den Akkorden unter
Umsténden unsauber. Wenn Sie die Einstellun-
gen ,Transpose” (=S.25) einstellen oder ,Note
Offset” im Songmodus (=S5.69) vornehmen,
weicht der Akkord oder die Oktavlage mdglicher-
weise von dem ab, was Sie bei Erzeugen des
Patterns gehort haben.

AUDIO IN+COMB
(Audio-In + Kammfilter)

Dieser Oszillatortyp verwendet das Audioeingangssignal am
Audioeingang des EMX-1 als Oszillator und wendet einen
Kammfilter auf dieses Signal an.

Comb-Pitch
Audioeingang [ —
j T
Feedback
WAVE ..o --- (keine)
OSC EDIT1: Feedback ........ocvvvveiiiiiii 0...127

Erhoht den Feedback-Anteil, der zurlick zum Kammfilter
gefiihrt wird. Bei steigendem Feedback-Anteil wird der
Kammfiltereffekt stirker und verstarkt die Obertone bei
Vielfachen der durch OSC EDIT?2 festgelegten Frequenz.

OSC EDIT2: CombPtch ....ooveveieieeeieeee 0..127

Stellt die Frequenz der Kammfilterachse ein.



Liste der Drum-PCM

4. Pattern-Modus

[ ]

No. | Name Kategorie No. | Name Kategorie No. [Name Category

1 | BD-Dark Kick 70 |SD-Brkl 139 | Bng-Slap

2 |BD-991 71 | SD-Brk2 140 |Bng-Lol

3 |BD-992 72 | SD-Brk3 141 | Bng-Lo2

4 |BD-Synl 73 | SD-Brk4 142 |Cng-Hil

5 | BD-Syn2 74 | SD-D&B 143 |Cng-Hi2

6 | BD-Syn3 75 |SD-Clapl 144 |Cng-HiMt

7 | BD-Syn4 76 |SD-Clap2 145 |Cng-Lol 2
8 | BD-Syn5 77 |SD-R&B1 146 |Cng-Lo2

9 | BD-Syn6 78 | SD-R&B2 147 |Cng-LoMt

10 | BD-Syn7 79 | SD-R&B3 148 |Cng-LynH

11 | BD-Syn8 80 |SD-R&B4 149 |Cng-LynL

12 | BD-Syn9 81 |SD-R&B5 150 | Timb-Hil

13 | BD-Syn10 82 |RM-Ambil Rim 151 | Timb-Hi2

14 | BD-Distl 83 | RM-Ambi2 152 | Timb-Lol

15 | BD-Dist2 84 |RM-Dry 153 | Timb-Lo2

16 | BD-Dist3 85 |RM-DDD 154 | Timb-Rim

17 | BD-Dist4 86 |RM-Lynn 155 |Claves 3
18 | BD-Dist5 87 |RM-88 156 |Cowbell

19 | BD-Dist6 88 [Clp-991 Clap 157 |ChaChaBl

20 |BD-Dist7 89 |Clp-99 2 158 | MamboBel

21 | BD-Squas 90 [Clp-881 159 | Agogo

22 |BD-881 91 [Clp-882 160 | Triangle

23 | BD-882 92 | Clp-Nois 161 | Tambouri

24 | BD-Digi 93 | Clp-R&B1 162 |Junkl

25 | BD-DDD1 94 | Clp-R&B2 163 |Junk2

26 |BD-DDD2 95 |HH-99 1C Hi Hat 164 |SleighBl
27 | BD-Lynn 96 |HH-99 10 165 |Shakerl

28 | BD-Dryl 97 |HH-99 2C 166 |Shaker2

29 | BD-Dry2 98 |HH-99 2H 167 |Cabasal

30 |BD-Dry3 99 |HH-99 20 168 |Cabasa2

31 |BD-Dry4 100 | HH-99 3C 169 |Cabasa3

32 | BD-Soft 101 | HH-99 30 170 | Guiro-S

33 | BD-Hip 102 | HH-88 C 171 |Guiro-L

34 | BD-R&B 103 | HH-88 O 172 |Wbl-DDDH

35 |BD-Jazz 104 | HH-Syn1C 173 |Wbl-DDDL 5
36 | BD-Break 105 | HH-Syn1H 174 | Whistle

37 | BD-Ambi 106 | HH-Syn10 175 | Baya-Ghe

38 | BD-Def 107 | HH-Syn2C 176 |Baya-Mtl

39 | BD-D&B1 108 | HH-Syn20 177 | Baya-Mt2

40 | BD-D&B2 109 | HH-Syn3C 178 | Tbla-Na

41 | BigBreak 110 | HH-Syn30 179 | Tbla-Tin

42 |SD-99 1 Snare 111 | HH-Nrm1C 180 | Tbla-Mtl

43 |SD-992 112 | HH-Nrm10 181 | Thla-Mt2

44 |SD-993 113 | HH-Nrm2C 182 | Djmb-1a 5
45 |SD-99 4 114 | HH-Nrm20 183 | Djmb-1b

46 |SD-995 115 | HH-CrspC 184 | Djmb-1c

47 |SD-881 116 | HH-CrspO 185 | Djmb-2a

48 |SD-88 2 117 | HH-OIdC 186 | Djmb-2b

49 |SD-883 118 | HH-OIdO 187 | Djmb-2c

50 |SD-Synl 119 | HH-LynnC 188 |Udu

51 |SD-Syn2 120 | HH-LynnO 189 | Taiko-Op

52 |SD-77 121 |Rid-99 1 Ride Cymbal 190 | Taiko-Rm

53 | SD-Lynn 122 | Rid-99 2 191 | Tsuzumi 7
54 | SD-Disco 123 | Rid-KPR 192 | GtrWah Synth Perc

55 |SD-Dryl 124 | Rid-Edgl 193 | Zapl

56 |SD-Dry2 125 | Rid-Edg?2 194 | Zap2

57 | SD-Dry3 126 | Rid-Jazz 195 |SynPercl

58 |SD-Dry4 127 | Crs-99 1 Crash Cymbal 196 | SynPerc2

59 |SD-Dry5 128 | Crs-99 2 197 |SynPerc3

60 |SD-Dry6 129 | Crs-Norm 198 |SynPerc4

61 |SD-Ambil 130 | Crs-Spls 199 |SynPerc5

62 |SD-Ambi2 131 | Tom-99 Tom 200 |SynPerc6 8
63 | SD-Ambi3 132 | Tom-88 201 |Rev-BD Reverse

64 |SD-Picll 133 | Tom-Simm 202 |Rev-SD1

65 |SD-Picl2 134 | Tom-NrmH 203 |Rev-SD2

66 |SD-Picl3 135 | Tom-NrmL 204 |Rev-Crsh

67 | SD-Brasl 136 | Tom-NrmF 205 |Scratchl Scratch

68 | SD-Bras2 137 | Tom-Jazz 206 |Scratch2

69 | SD-Crckl 138 | Bng-Hi Percussions 207 |Scratch3

3
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Liste der Synth-PCM

.| Name

Kategorie No.|Name

Category

Piano

E.Piano

Clav

M1-Organ

Organ

Keyboard 66 |CH-Piano

Chord Set
(Maj,min,Maj7,min?)

67 |CH-M1Pia

Chord Set
(Maj, min,Maj7,min7)

68 | CH-EPian

Marimba

Vibe

Cymbell

Mallet

Chord Set
(Maj, min,Maj7,min7)

69 |CH-Organ

Chord Set
(Maj,min,Maj7,min?)

Flute

AltoSax

M1-T.Sax

Woodwind 70 |CH-Strgs

Chord Set
(Maj, min,Maj7,min7)

71 |CH-Gtrl

Trumpet

MuteTp

BrassEns

Brass

Chord Set
(min,sus47,min7)

72 |CH-Gtr2

Chord Set
(min, min,sus4,Oct)

VoiceAh

M1-Choir

VoiceWav

Choir 73 |DR-BDs

Drum Set
(001-041)

74 |DR-SDs

Violin

Strings

Pizzicat

String

Drum Set
(042-094)

75 |DR-CymTm

Drum Set
(095-137)

F.Guitar

A.Guitar

MuteGtr

FunkGtr

Sitar

Guitar 76 | DR-Percs

Drum Set
(138-207)

A.Bass

E.Bass

M1-Bass

PickBass

SlapBass

Bass

FMBass

88Bass

BoostSaw

SawSqMix

HPFSaw

OctBass1

OctBass2

Saw5th

Squbth

SynSinl

SynSin2

SynSin3

SynSin4

SynSin5

SynWirel

SynWire2

Digil

Digi2

Digi3

Digi4

SynVox1

SynVox2

Endless

Synth Wave

Syn-FX1

Syn-FX2

Motion

OrchHit

BandHit1

BandHit2

DiscoHit

RaveHit1

RaveHit2

RaveHit3

RaveHit4

RaveHit5

RaveHit6

Hit




Effekte

Effekte einsetzen

Der EMX-1 verfiigt iiber drei separate Effektprozessoren. Fiir jeden Pattern kénnen
Sie bis zu drei beliebige Effekte der sechzehn Effekttypen einsetzen. Der Sound
jedes Parts kann an jeden gewiinschten Effektprozessor geleitet werden. Sie knnen
auflerdem auch die Verschaltung der drei Effekte &ndern und auf diese Weise in
einem Part mehr als einen Effekt verwenden.

Effekt anwenden

1. Starten Sie entweder die Wiedergabe oder, wenn Sie einen Synth-
Part bearbeiten, schalten Sie die Taste KEYBOARD ein (Taste leuch-
tet), so dass Sie den Sound spielen kénnen.

2. Wihlen Sie mit einer Drum- oder Synth-Part-Taste den Part, auf den
Sie den Effekt anwenden wollen.

3. Wihlen Sie in Bereich ,Edit Section/Part Common” mit der Taste
FX SELECT den gewiinschten Effektprozessor. Leiten Sie mit der
Taste FX SEND (Taste leuchtet) den Sound dieses Part zum gewéhl-
ten Effektprozessor weiter.

4. Stellen Sie in der Edit-Sektion mit der Taste FX CHAIN ein, wie die
Effekte miteinander verschaltet sind.

K Sie kénnen Effekte flir jeden Part einzeln ein- und ausschalten. Wenn
allerdings zwei oder mehr Parts an denselben Effekt gesendet wer-
den, kénnen Sie die Werte fur Effekttyp und Effektparameter nicht
einzeln fur jeden Part einstellen.

Effekt bearbeiten

EDIT SELECT .o

Wiéhlen Sie mit dieser Taste den Effekt, den Sie bearbeiten wollen.

EFFECT TYPE ...

Ordnen Sie mit diesem Drehregler einen der 16 Effekttypen dem

aktuell gewéahlten Effektprozessor zu.

FXEDITT o,
Wahlt den Charakter des Effekts. Das Ergebnis hangt vom Effekt-
typ ab.

FXEDITZ ..o
Wahlt den Charakter des Effekts. Das Ergebnis hangt vom Effekt-
typ ab.

4. Pattern-Modus

(o] (N (o] [w (N [w] [N [+

4]



42

FX CHAIN ..o

Legt fest, wie die Effekte miteinander verbunden sind. Bei jedem
Driicken dieser Taste d@ndert sich die Verschaltung; Verbindungen,
deren Anzeige leuchtet, sind aktiv.

1. Wiahlen Sie in der Edit-Sektion mit der Taste EDIT SELECT den
Effektprozessor, den Sie bearbeiten wollen.

2. Wahlen Sie in der Edit-Sektion mit Effekttyp-Wahlschalter den ge-
wiinschten Effekttyp.

3. Bearbeiten Sie den Effekt mit den Effektdrehreglern und -tasten.
Wenn das Ausgangswert-Icon leuchtet, bedeutet dies, dass Dreh-
reglerpositionen und Tasteneinstellungen dem unbearbeiteten Ef-
fekt entsprechen.

Wenn Sie den Pattern mit den hier vorgenommenen Effekt-
bearbeitungen speichern wollen, driicken Sie dazu die Taste WRITE/
RENAME (6.64 ,Pattern speichern”).

A Die Funktion der Drehregler ist je nach Effekttyp unterschiedlich
(=S.43 ,Effektparameter*).
Gestaltet sich die Bearbeitung schwierig, weil eine Motion Sequence
einen Regler beinflusst, kdnnen Sie Motion Sequence wéhrend des
Bearbeitens ausschalten (==5.58 ,Motion Sequence").

Effekitypen

Die Effekte des EMX-1 kénnen in die folgenden drei Gruppen aufgeteilt werden.

1. Stereo
Diese Gruppe umfasst: CHO/FLG, PHASER, RING MOD,
COMPRESSOR, DECIMATOR, EQ, LPF, HPF
Bei einigen dieser Effekte konnen Sie den Pegel des trockenen Sounds

einstellen.
INPUT L o OUTPUT L
INPUT R o OUTPUTR
2. Mono-Mix

Diese Gruppe umfasst: REVERB, MOD DELAY, GRAIN SHIFTER,
TALKING MOD, PITCH SHIFTER, DISTORTION

Bei einigen dieser Effekte konnen Sie den Pegel des trockenen Sounds
einstellen.

INPUT L OUTPUT L

&
{ —
INPUT R )z' OUTPUTR

3. Stereo-Cross
Diese Gruppe umfasst: BPM SYNC DELAY, SHORT DELAY

OUTPUT L

INPUT L —¥,
INPUT R —(¥ OUTPUT R




Effekiparameter.

REVERB (Hall)

Dieser Effekt simuliert die Schallreflektionen und den rdum-
lichen Charakter einer Halle.

FXEDITT: Time ..o 0..127
Ein Drehen des Drehreglers nach rechts verldngert die
Hallzeit.

FX EDIT2: Level ......coceiiiiiiciiiicce 0..127

Ein Drehen des Drehreglers nach rechts erhoht die Laut-
starke des Halls.
K Bei grof3en Werten fur die Hallzeit ist es mdglich,
dass bei einigen Sounds oder hohen Pegelwerten
Verzerrungen auftreten.

BPM SYNC DELAY
(BPM-Sync-Verzégerung)

Dies ist ein Cross-Verzogerung synchron zum BPM-Wert.

FXEDITT: TIME woveeeeeeeeeeeee e 1/64..1/1

Stellt die Verzdgerungszeit synchron zum BPM-Wert in
Notenwerteinheiten ein.

Ein Drehen des Drehreglers nach rechts verlingt die
Verzégerungszeit.

Sie kénnen diesen Wert in einem Bereich von einer 1/64-
Note bis zu einer ganzen Note einstellen.

FX EDIT2: Depth ....oovvviieiiiciiiiccece e 0...127

Stellt die Intensitét der Verzogerung und die Starke des Feed-
backs ein.

Ein Drehen des Drehreglers nach rechts erhéht den Pegel
des verzogerten Sounds und erh6ht aufierdem die Starke
des Feedbacks.

Wenn Sie Parts im Panorama weiter nach links oder rechts
legen, wird ein intensiverer Rdumlichkeitseindruck er-
zeugt.

A Es kann sein, dass der Feedback-Sound ver-
stummt, wenn Sie den Drehregler TIME betatigen
oder den BPM-Wert wéhrend des Spielens an-
dern.

Je nach der Tempoeinstellung kann es sein, dass
einige grolRe Delay-Time-Werte nicht verfligbar
sind. In solchen Fallen wird die Verzdgerungszeit
halbiert und, wenn notwendig, nochmals halbiert.
Je nach der Tempoeinstellung kann es sein, dass
einige kleine Delay-Time-Werte nicht verfligbar
sind. In solchen Fallen wird die Verzdgerungszeit
verdoppelt und, wenn notwendig, nochmals ver-
doppelt.

Sollte der Time-Wert zu niedrig sein, ist der Sound
moglicherweise unsauber (Ubersteuerung).

YA

SHORT DELAY

(kurze Verzégerung)

Dies ist ein Cross-Delay mit einer kurzen Verzégerungszeit. Sie

verlduft nicht synchron mit dem BPM-Wert.

FXEDITT: Time ...cooviiiiiiiinieienieceiicceeee 0...

Legt die Verzogerungszeit fest.

Ein Drehen des Drehreglers nach rechts verliangt die
Verzogerungszeit. Eine besonders kurze Verzégerungszeit
kann einen Verdoppelungseffekt erzeugen, der den Ein-
druck schafft, als ob mehrere Instrumente spielen.

FX EDIT2: Depth

Stellt die Intensitdt der Verzégerung und die Stirke des
Feedbacks ein.

Ein Drehen des Drehreglers nach rechts erh6ht den Pegel
des verzogerten Sounds und erhSht auBlerdem die Stdrke
des Feedbacks.

Wenn Sie Parts im Panorama weiter nach links oder rechts
legen, wird ein intensiverer Raumlichkeitseindruck er-
zeugt.

A Bei einem extrem grof3en Depth-Wert ist der
Sound bei bestimmten Time-Einstellungen oder
Eingangsquellen verzerrt.

Sollte der Time-Wert zu niedrig sein, ist der Sound
moglicherweise unsauber (Ubersteuerung).

YA

MOD DELAY (Modulationsverzégerung)

Dies ist ein Delay, beim die Verzégerungszeit durch einen LFO
verandert werden kann. Dieser Effekt kann auch als Tempo-
Delay eingesetzt werden, bei dem die Verzégerungszeit auto-
matisch mit dem Tempo synchronisiert wird.

FXEDITT: Time ..coceeviiiiiiiiiiic 1/64..1/1

Stellt die Verzégerungszeit synchron zum Tempo in
Notenwerteinheiten ein.

Ein Drehen des Drehreglers nach rechts verliangt die
Verzogerungszeit.

Sie kénnen diesen Wert in einem Bereich von einer 1/64-
Note bis zu einer ganzen Note einstellen.

FX EDIT2: Depth

Stellt die Intensitdt der Verzogerung und die Stirke des
Feedbacks ein.

Ein Drehen des Drehreglers nach rechts erh6ht den Pegel
des verzogerten Sounds und erhSht auBlerdem die Stdrke
des Feedbacks.

Es kann sein, dass der Feedback-Sound ver-
stummt, wenn Sie den Drehregler TIME betatigen
oder den BPM-Wert wahrend des Spielens &n-
dern.

Je nach der Tempoeinstellung kann es sein, dass
einige groRe Delay-Time-Werte nicht verfugbar
sind. In solchen Féllen wird die Verzdgerungszeit
halbiert und, wenn notwendig, nochmals halbiert.
Je nach der Tempoeinstellung kann es sein, dass
einige kleine Delay-Time-Werte nicht verflgbar
sind. In solchen Féllen wird die Verzdgerungszeit
verdoppelt und, wenn notwendig, nochmals ver-
doppelt.

YA

YA

4
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GRAIN SHIFTER

(Grain-Shifter)

Dieser Effekt sampelt einen extrem kurzen Teil des Sounds in

einem festgelegten Intervall und gibt dieses kurze Sample

wiederholt wieder. Dies ist eine effektive Funktion, wenn sie

auf eine sich laufend dndernde Quelle wie Audio In angewendet

wird.

Sampling-Intervall

Samplingzeit - i~

Audioeingang

Audioausgang

immmmmmmmm

FX EDIT1: Speed.....ccoovvveiiiiiieiieeee 1..127
Legt das Sampling-Intervall und die Sampling-Zeit fest.

Das Sampling-Intervall wird mit der Anzahl der Steps im

Sequenzer synchronisiert. Wenn sich der BPM-Wert dn-

dern, dndert sich auch die Lénge pro Step, so dass das

Sampling-Intervall sich entsprechend &ndert.

Die folgende Tabelle zeigt, wie das Sampling-Intervall mit

dem Speed-Wert korrespondiert.

SPEED | Sampling-Intervall (Anzahl der Steps)
0-1 128

2-5 32

6-9 16

10-13 12

14-21 8

22-25

26-33

34-37 3

38-41 8/3

42-49 2

50-53 4/3

54-83 1

84-127 9/10 ... 1/10 (in 21 Steps)

A
A

FX EDIT2: Balance

Selbst wenn sich das Sampling-Intervall im sel-
ben Bereich befindet, verkirzt eine Erhéhung des
Werts SPEED die Sampling-Dauer.

Wenn die Geschwindigkeit niedrig eingestellt ist
und dieser Effekt fortlaufend lber eine langeren
Zeitraum wiedergegeben wird, wird der
hochfrequente Anteil der Wiedergabe langsam
ausgeblendet, so dass der Klang weicher wird.

Stellt die Balance des Effektsounds und des trockenen

Sounds ein. Ein Drehen des Drehreglers nach rechts er-

hoht den Anteil des Effektsounds und verringert den

Anteil des trockenen Sounds.

A

Wenn die Einstellung Speed niedrig ist, ist das
Sampling-Intervall lang; das bedeutet, dass Sie
keinen Sound héren, wenn Sie manuell auf der
Klaviatur etc. in einem Augenblick spielen, in dem
kein Sampling erfolgt.

CHO/FLG

(Chorus/Flanger)

Chorus und Flanger sind Effekte, die die Tonhohe eines leicht

verzogerten Sounds modulieren und das Ergebnis zum urspriing-

lichen Sound hinzufiigen; dabei wird eine gewisse Breite er-

zeugt.

FX EDIT1: Speed .....ccooviieiiiiciicieeeee, 0..127
Stellt die Geschwindigkeit des Chorus/Flanger-LFO ein.
Ein Drehen des Drehreglers nach rechts beschleunigt den

LFO.

FX EDIT2: Depth

Stellt die Intensitdt des Chorus/Flanger-Effekts ein. Ein
Drehen des Drehreglers nach rechts verschiebt den Effekt

von Chorus in Richtung Flanger.

A
A

PHASER

Wenn die Intensitétseinstellung zu hoch ist, fuhrt
dies bei einigen Eingangs-Sounds zu Verzerrun-
gen.

Wenn Sie die Geschwindigkeitseinstellung auf 0
setzen, stoppt der LFO an dieser Position (Pha-
se). Die Position (Phase), an der der LFO stoppt,
wird nicht in den Pattern/Song-Daten gespeichert.
AuRerdem wird der Status (Phase) des LFO zu-
rickgesetzt, wenn Sie von diesem einem ande-
ren Effekttyp zu diesem Effekt umschalten. Das
bedeutet, dass ein Pattern/Song, fur das/den Sie
diesen Effekt gewahlt, die Geschwindigkeit auf O
gesetzt und die Einstellungen in den Speicher
geschrieben haben, mdglicherweise anders klingt,
wenn Sie den Pattern/Song das nachste Mal wah-
len.

(Phaser)

Dieser Effekt erzeugt eine Art Modulation, bei der die Phase

des Sounds zyklisch variiert wird und dieser phasenverschobene

Sound mit dem urspriinglichen Sound gemischt wird.

FX EDITT: Speed ..o 0..127
Legt die Geschwindigkeit der Phaser-LFO fest. Ein Dre-
hen des Drehreglers nach rechts beschleunigt den LFO.

FX EDIT2: Depth

............................................ 0...127

Legt die Intensitédt des Phasers fest. Ein Drehen des Dreh-

reglers nach rechts verstarkt den Modulationseffekt.

A

Wenn die Intensitétseinstellung zu hoch ist, fuhrt
dies bei einigen Eingangs-Sounds zu Verzerrun-
gen.

Wenn Sie die Geschwindigkeitseinstellung auf 0
setzen, stoppt der LFO an dieser Position (Pha-
se). Die Position (Phase), an der der LFO stoppt,
wird nicht in den Pattern/Song-Daten gespeichert.
AuRerdem wird der Status (Phase) des LFO zu-
rickgesetzt, wenn Sie von diesem einem ande-
ren Effekttyp zu diesem Effekt umschalten. Das
bedeutet, dass ein Pattern/Song, fur das/den Sie
diesen Effekt gewahlt, die Geschwindigkeit auf O
gesetzt und die Einstellungen in den Speicher
geschrieben haben, mdglicherweise anders klingt,
wenn Sie den Pattern/Song das nachste Mal wah-
len.



RING MOD (Ringmodulator)

Dieser Effekt dient zur Erzeugung von metallischen Klangen
und Spezialeffekten.

FX EDITT: OSCFreq. ...ccocvvvvieniieiieniieiieenn 0..127

Legt die Modulationsfrequenz fest. Ein Drehen des Dreh-
reglers nach rechts erhoht die Frequenz.

FX EDIT2: Balance

Stellt die Balance zwischen dem Effektsound und dem
trockenen Sound ein. Ein Drehen des Drehreglers nach
rechts erh6ht den Anteil des Effektsounds und verringert
den Anteil des trockenen Sounds.

TALKING MOD (Talking-Modulator)

Dieser Effekt préagt dem Eingangs-Sound Vokal-Formanten auf.

FX EDITT: Formant .......coouueeeeeiiiiiieeeeeeeeeennn, 0...127

Legt den Formanten fest.
Wenn Sie den Drehregler im Uhrzeigersinnn von 0 nach
127 drehen, wechselt der Formant weich zwischen [a]-[e]-

il-[o]-[u].
FX EDIT2: Offset ......cooveviiiieeiiiiieieiee

Legt die Tonhohe der Formantfrequenz fest.

PITCH SHIFTER

Dieser Effekt dndert die Tonhohe.
FX EDIT1: Pitch -2400...42400

Legt die Tonhohendnderung in Cent-Schritten fest.

(Pitch-Shifter)

Wenn sich der Drehregler in der Mittelposition befindet,
wird die Tonhohe des Eingangs-Sounds nicht gedndert.
Ein Drehen des Drehreglers nach links verringert die Ton-
hohe, ein Drehen nach rechts hebt sie an. Der Wertebereich
erstreckt sich iiber 2 Oktaven.

FX EDIT2: Balance

Stellt die Balance zwischen dem Effektsound und dem
trockenen Sound ein. Ein Drehen des Drehreglers nach
rechts erh6ht den Anteil des Effektsounds und verringert
den Anteil des trockenen Sounds.

COMPRESSOR (Kompressor)

Ein Kompressor verstarkt die Klanganteile mit niedrigem Pegel
und dampft die Klanganteile mit hohem Pegel und verringert
somit die Lautstirkeunterschiede, so dass der Sound kompakter
klingt. Dieser Kompressor erkennt automatisch die Pegel der
Eingangssignale L und R und reagiert auf den hoheren der beiden.

FXEDITT: Sens ......coocvvviiiiiiiiiiiiiicicce 0..127
(Empfindlichkeit)
Stellt die Empfindlichkeit des Kompressors ein.

FX EDIT2: AHAcK ..o 0..127

Stellt ein, wie schnell der Kompressor zu arbeiten beginnt.
Ein Drehen des Drehreglers nach rechts verlangsamt die
Attack.

4. Pattern-Modus

DISTORTION (Verzerrung)

Dieser Effekt hebt den Pegel sehr stark an, um Verzerrung zu
erzeugen, und sorgt so fiir ein reichere Obertonstruktur.

FX EDIT1: Gain

Stellt ein, wie stark der Sound verzerrt wird. Ein Drehen
des Drehreglers nach rechts verstarkt die Verzerrung.

FX EDIT2: LeVel c.uvveeeeeeeeeeeee e 0..127

Stellt den Ausgabepegel ein. Ein Drehen des Drehreglers
nach rechts will verstarkt den Ausgabepegel.

DECIMATOR (Decimator)

Dieser Effekt verringert die Sample-Frequenz und die Bit-Tiefe
und erzielt so den fiir ,Billig-Sampler” typischen rauen Sound-
Charakter.

FXEDITT: Freq. wooocveeniiniieiicniceicccccee 0..127

(Sample-Frequenz)

Bei Drehen des Drehreglers nach rechts wird die ,, Lo-Fi”-
Soundcharakteristik einer geringen Sample-Frequenz er-
zielt, bei Drehen nach links die ,Hi-Fi“-Sound-

charakteristik einer hheren Sample-Frequenz.

FX EDIT2: Bit
(Sample-Bit-Tiefe)

Bei Drehen des Drehreglers nach rechts wird die ,, Lo-Fi”-

Soundcharakteristik einer geringen Bit-Tiefe erzielt, bei

Drehen nach links die , Hi-Fi“-Soundcharakteristik einer
hoheren Bit-Tiefe.

Ist der Pegel des Eingangssignal sehr niedrig, wird

moglicherweise gar kein Audiosignal ausgegeben.

EQ (Equalizer)

Dieser Equalizer kann die tiefen und hohen Frequenzen ver-

starken bzw. ddmpfen.

FXEDITT: LowGain .....ccccoviiiiiiiiiiiiiineee.

Die Lautstirke der tiefen Frequenzen wird verringert,
wenn der Drehregler nach links gedreht wird, sie bleibt
unbeeinflusst, wenn der Drehregler in der Mittelstellung
steht, und erhoht, wenn der Drehregler nach rechts ge-
dreht wird.

FX EDIT2: HighGain

Die Lautstidrke der hohen Frequenzen wird verringert,

wenn der Drehregler nach links gedreht wird, sie bleibt
unbeeinflusst, wenn der Drehregler in der Mittelstellung
steht, und erhoht, wenn der Drehregler nach rechts ge-
dreht wird.
A Bei einigen Eingangs-Sounds verzerrt High Gain
moglicherweise das Signal.

4
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LPF (Tiefpassfilter)

Dies ist ein Tiefpassfilter mit Resonanz.

FXEDITT: Cutoff ..o 0...127

Stellt die Cutoff-Frequenz (Grenzfrequenz) des
Tiefpassfilters ein. Ein Drehen des Drehreglers nach rechts
hebt die Cutoff-Frequenz an.

FX EDIT2: Resonance ..........cccovvvvmeeeeieieiinnnnnn. 0...127

Verstiarkt den Bereich der Cutoff-Frequenz und verleiht
dem Sound einen typischen Charakter. Ein Drehen des
Drehreglers nach rechts verstarkt die Resonanz.
Hohe Werte beim Resonance-Parameter knnen
abhéangig von Cutoff-Frequenz und Eingangs-
Sound zu Verzerrungen fuhren.

HPF (Hochpassfilter)

Dies ist ein Hochpassfilter mit Resonanz.

FXEDITT: Cutoff ..o 0...127

Stellt die Cutoff-Frequenz (Grenzfrequenz) des
Hochpassfilters ein. Ein Drehen des Drehreglers nach
rechts hebt die Cutoff-Frequenz an.

FX EDIT2: Resonance ..........cccovvvvueeeeiiieeinnnnnn. 0...127

Verstiarkt den Bereich der Cutoff-Frequenz und verleiht
dem Sound einen typischen Charakter. Ein Drehen des
Drehreglers nach rechts verstarkt die Resonanz.
Hohe Werte beim Resonance-Parameter knnen
abhéangig von Cutoff-Frequenz und Eingangs-
Sound zu Verzerrungen fuhren.



4. Pattern-Modus

Phrasen.aufnehmen

Sie kénnen fiir jeden Part einen Synth- oder Rhythmus-Sound wihlen und einen
Phrase-Pattern dafiir aufnehmen.
Wenn Sie die vorhandenen Rhythmus- und Phrase-Daten der Parts vor
der Erzeugung eines Patterns 16schen wollen, finden Sie Informatio-
nen dazu in ,Sequenzdaten eines Parts 16schen” (55.56).

Echtzeitaufnahme
Mit dieser Funktion kénnen Sie die Drum-Pads oder die Klaviatur-
funktion zur Aufnahme neuer Rhythmen oder Phrasen verwenden,
wihrend Sie den Pattern horen.

Step-Aufnahme
Mit dieser Funktion kénnen Sie mit den Step-Tasten einen Sequenz-
Pattern kreieren, wobei die Pattern-Wiedergabe gestoppt ist. Pattern
werden kreiert, indem Notenhthe und -ldnge fiir jeden Step einzeln

eingegeben werden.

Phrasen wdéhrend der Wiedergabe
aufnehmen (Echtzeitaufnahme)

Sie konnen einen Rhythmus-Pattern (mit den Drum-Part-Tasten) oder eine Synth-
Part-Phrase (mit den Step-Tasten bei aktivierter Klaviaturfunktion) aufnehmen,
indem Sie auf den Tasten spielen.
Sie konnen wahrend der Aufnahme auch das Metronom laufen lassen.
(==S.75 ,Metronom einstellen”)

Drum-Parts aufnehmen
1. Driicken Sie die Taste PATTERN (sie leuchtet).
2. Diriicken Sie die Cursor-Taste [ A], bis auf dem Display ,, (Pattern-

wRITE

Name)" erscheint. Wahlen Sie mit dem Rad den Pattern, den Sie auf- WR|TE/ R AM e pmeomne ooy
g )| it G (e | (AR (G
nehmen wollen. :‘é’n‘éﬁ" S |mp e, |
3. Wechseln Sie mit der Taste REC in den Aufnahmebereitschafts- UD.,W WWWW-

modus. Die Taste REC leuchtet, und die Taste PLAY /PAUSE blinkt.
4. Die Aufnahme startet, sobald Sie die Taste PLAY/PAUSE driicken.
Die Taste PLAY /PAUSE leuchtet.
5. Spielen Sie den Part mit den Drum-Tasten ein. Die Step-Tasten leuch-
ten, um die aufgenommenen Steps anzuzeigen.

Wenn Sie in einen anderen Part wechseln wollen, ohne eine Note

aufzunehmen, halten Sie die Taste SHIFT gedriickt, und driicken
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6. Der Pattern wird fortlaufend wiedergegeben. Sie konnen weitere

O

Noten einzufiigen, solange die Taste REC leuchtet.

7. Wenn Sie die Aufnahme abgeschlossen haben, driicken Sie die Taste
STOP/CANCEL. Die Tasten REC und PLAY/PAUSE erloschen.
Alternativ konnen Sie die Taste REC anstelle der Taste STOP/
CANCEL driicken; dann erlischt nur die Taste REC, und die Auf-
nahme wird beendet, die Wiedergabe aber wird fortgesetzt.

8. Wenn Sie den Pattern nach der Aufnahme benennen und speichern
wollen, halten Sie die Taste SHIFT gedriickt, und driicken Sie die
Write-Taste (16.64 ,Pattern speichern”).

Synth-Parts aufnehmen
1. Driicken Sie die Taste PATTERN (sie leuchtet).
2. Driicken Sie die Cursor-Taste [ A], bis auf dem Display , (Pattern-
Name)” erscheint. Wahlen Sie mit dem Rad den Pattern, den Sie auf-
nehmen wollen.

WWWWVHWWW
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Wahlen Sie einen der Synth-Parts 1 bis 5, und schalten Sie die Taste
KEYBOARD ein (Taste leuchtet).

Aktivieren Sie mit der Taste REC den Aufnahmebereitschaftsmodus.
Die Taste REC leuchtet, und die Taste PLAY/PAUSE blinkt.
Starten Sie den Pattern mit der Taste PLAY /PAUSE. Die Taste PLAY/
PAUSE leuchtet.

Spielen Sie die Phrase mit den Step-Tasten als Klaviatur ein.

Der Pattern wird fortlaufend wiedergegeben. Sie konnen die Auf-
nahme fortsetzen, solange die Taste REC leuchtet.

Die Aufnahme ist beendet, wenn Sie die Taste STOP /CANCEL driik-
ken; die Tasten REC und PLAY /PAUSE erloschen. Alternativ konnen
Sie zum Beenden der Aufnahme die Taste REC anstelle der Taste
STOP/CANCEL driicken; die Wiedergabe wird dann fortgesetzt. Die
Taste REC erlischt, und die Taste PLAY /PAUSE leuchtet weiterhin.
Wenn Sie den Pattern nach der Aufnahme benennen und speichern
wollen, halten Sie die Taste SHIFT gedriickt, und driicken Sie die
Write-Taste (65.64 ,Pattern speichern”).

Wéhrend der Wiedergabe aufnehmen

Wenn Sie wihrend der Wiedergabe eines Patterns eine musikalische
Idee haben, konnen Sie sofort mit der Aufnahme beginnen, ohne
dass dazu die Wiedergabe gestoppt werden miisste.

Starten Sie die Pattern-Wiedergabe.

Driicken Sie die Taste REC (Taste leuchtet).

Wenn Sie einen Drum-Part aufnehmen wollen, driicken Sie die
Drum-Part-Taste dieses Parts im gewiinschten Timing.

Wenn Sie einen Synth-Part aufnehmen wollen, driicken Sie die Synth-
Part-Taste des gewtiinschten Parts, und spielen Sie bei eingeschalte-
ter Taste KEYBOARD auf den Step-Keys wie auf einer Klaviatur.
Driicken Sie nach Ende der Aufnahme die Taste REC (Taste erlischt).
Wenn Sie den Pattern speichern wollen, driicken Sie die Taste ,, Write”
(5.64 ,Pattern speichern”).

Unerwiinschte Noten wéhrend der Wiedergabe I6schen (Erase)

Halten Sie wihrend der Wiedergabe die Taste SHIFT gedriickt, und
halten Sie die Taste RESET/ERASE gedriickt, um Noten zu léschen,
die gerade im gewéhlten Part (dessen Taste leuchtet) gespielt wer-
den.

Step-Aufnahme

Die Vorgehensweise bei der Step-Aufnahme ist unterschiedlich, abhingig davon,

ob Sie eine Synth-Part-Phrase oder einen Drum-Part-Rhythmus erstellen wollen.
A Wenn Sie eine Drum-Part-Taste driicken, wird die Klaviaturfunktion

der Step-Tasten ausgeschaltet; allerdings wird die Klaviaturfunktion
automatisch wieder aktiviert, sobald Sie wieder einen Synth-Part
wabhlen.

Rhythmus fiir einen Drum-Part aufnehmen

1.

Driicken Sie die Taste PATTERN (sie leuchtet).

Driicken Sie mehrere Male die Cursor-Taste [ A], bis auf dem Dis-
play , (Pattern-Name)” erscheint. Wahlen Sie mit dem Rad den
Pattern, den Sie aufnehmen wollen.

Driicken Sie die Drum-Part-Taste des Parts, den Sie aufnehmen
wollen. (Die Taste leuchtet.)

Wihlen Sie mit den Select-Tasten den Pattern-Bereich, den Sie bear-
beiten wollen. Die untere LED-Reihe zeigt den Bereich an, in dem
Sie die Bearbeitung vornehmen. Wenn beispielsweise den Pattern,
der bearbeitet werden soll, eine Lange von ,,2” hat, und Sie die zweite
Hilfte des Patterns bearbeiten wollen, verschieben Sie das rote LED
mit den Select-Tasten auf die Position ,,2”.
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Die Step-Tasten leuchten zur Anzeige des Rhythmus des gewéhlten
Patterns. Mit den Step-Tasten kénnen Sie den Rhythmus des Patterns
dndern. Bei jedem Driicken einer Step-Taste wechselt sie zwischen
Ein (Taste leuchtet) und Aus (Taste dunkel). Sie kénnen diese Ande-
rungen sogar wihrend der Wiedergabe vornehmen.

Die Drum-Parts 6A und 6B sowie 7A und 7B kénnen nicht gleichzei-
tig wiedergegeben werden. Wenn sowohl ‘A’ und ‘B’ gleichzeitig ge-
startet werden, erklingt nur ‘B’ (also 6B oder 7B).

Phrase fir einen Synth-Part aufnehmen

1.

Wenn der EMX-1 spielt, stoppen Sie die Wiedergabe mit der Taste
STOP/CANCEL.

Driicken Sie die Taste PATTERN (sie leuchtet).

Driicken Sie die Cursor-Taste [ A], bis auf dem Display ,,(Pattern-
Name)” erscheint. Wahlen Sie mit dem Rad den Pattern, den Sie auf-
nehmen wollen.

Driicken Sie die Synth-Part-Taste des Parts, den Sie aufnehmen wol-
len. (Die Taste leuchtet.)

Schalten Sie die Taste KEYBOARD ein (Taste leuchtet).

Driicken Sie die Taste STEP EDIT, und driicken Sie dann die Cursor-
Taste [ W], bis auf dem Display ,Step Rec” angezeigt wird. Auf dem
Display wird der Ziel-Step angezeigt.

Wiahlen Sie mit dem Rad den Step, bei dem Sie mit der Aufnahme
beginnen wollen.

Aktivieren Sie mit der Taste REC den Aufnahmebereitschaftsmodus.
Jetzt startet die Wiedergabe selbst dann nicht, wenn Sie die Taste
PLAY driicken.

Geben Sie mit den Step-Tasten die Noten der Phrase nacheinander
ein. Wenn Sie eine Note eingegeben, springt der Fokus (der Step,
der bearbeitet werden soll) automatisch zum néachsten Step.

Die Aufnahme wird beendet, wenn Sie den letzten Step eingegeben
haben oder die Taste STOP/CANCEL driicken. (Die Taste REC er-
lischt.)

Pausen und gebundenen Noten eingeben

Geben Sie mit der Taste REST /TIE eine Pause ein.
Um eine gebundene Note einzugeben, halten Sie die Step-Taste ge-
driickt, und driicken Sie die Taste REST/TIE.

Fokus verschieben

Wahrend der Aufnahme kénnen Sie den Fokus mit dem Rad schritt-
weise vorwarts oder riickwérts verschieben. Sie kénnen auch Steps
anspringen, indem Sie die Taste SHIFT gedriickt halten und die
Select-Tasten verwenden.

4. Pattern-Modus
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Sequenzdaten.bearbeiten

Im Folgenden wird erldutert, wie Sie Patterns, die Sie aufgenommen haben, oder

Patterns, die im Speicher gesichert sind, bearbeiten kénnen.

Wenn Sie die Anderungen an einem Pattern erhalten wollen, miis-
sen Sie es speichern, ehe Sie einen anderen Pattern wéahlen oder
das Gerét ausschalten.

Phrase-Pattern bearbeiten (Note Edit)

Bei der Step-Aufnahme koénnen Sie den Trigger und die Notennummer gleich-

zeitig aufnehmen, nicht aber die Gate-Time genau einstellen. Wenn Sie préziser

arbeiten wollen, kénnen Sie den Trigger oder die Notennummer erneut anwéah-

len und dann die Gate-Time einstellen. Ein Phrase-Pattern fiir einen Synth-Part

besteht aus den folgenden drei Datenelementen. Sie kénnen jedes dieser drei Elemente

bei jedem Step einstellen.

Trigger: legt fest, ob der Part bei diesem Step erklingt

Notennummer: die Tonhdhe, die erklingt

Gate-Time: die Dauer des Klangs

J
Step[ 1 [2 [ 3[4a]5 [ 67 [8[o910]1u[12]13]14]
Trigger | On| On On| On|On On| On On
Notennummer | C2| G2 F2| D2| D2 Al |E2 A2
Gate-Time |15 [200 DEI 05| 4.00 1.50 | 2.00 1.00 )
(Lénge des
Sounds) /
Beat : 16

Step wdbhlen, den Sie bearbeiten wollen

Der erste Schritt ist immer die Auswahl des Steps, den Sie bearbei-
ten wollen. Der Step, den Sie bearbeiten, wird , Ziel-Step” genannt.

STEP REC ... 1.01...8.16

1.

Driicken Sie die Taste STEP REC (sie leuchtet).

Driicken Sie die Cursor-Taste [ W], bis im Parameter-Display ,Step
Rec” angezeigt wird. Im Wert-Display wird der Ziel-Step angezeigt.
Waihlen Sie mit dem Rad den Ziel-Step.

Wenn die Taste KEYBOARD zu diesem Zeitpunkt ausgeschaltet ist,
blinkt die Step-Taste des jeweiligen Ziel-Steps.

Wenn die Pattern-Lange 2 oder mehr betragt, konnen Sie den Pattern

in Einerschritten verldngern, indem Sie die Taste SHIFT gedriickt hal-
ten und das Rad drehen.

Alternativ zum Rad kénnen Sie den Ziel-Step auf die folgenden Ar-
ten wahlen.

— Halten Sie die Taste SHIFT gedriickt, und springen Sie mit der
Select-Taste schrittweise vorwérts oder riickwérts.

— Wenn die Taste KEYBOARD ausgeschaltet ist, konnen Sie den
gewiinschten Step durch Driicken der entsprechenden Step-Taste

wiéhlen.

Wenn die Pattern-Lénge 2 oder mehr betrégt, konnen Sie die Select-

A
A

LEDs (rot) mit den Select-Tasten umschalten und den Fokus in Einer-
schritten verschieben.

Der Maximalwert der Steps ist abh&ngig von den Einstellungen Lan-
ge, Beat und Letzter Step.

Wenn die Taste KEYBOARD eingeschaltet ist, zeigen die Step-Ta-
sten den Ziel-Step nicht an.




Notenpositionen bearbeiten

1.
2.

YA

Driicken Sie eine der Tasten PATTERN oder PART EDIT (sie leuchtet).
Driicken Sie die Synth-Part-Taste, deren Part Sie bearbeiten wollen.
(Die Taste leuchtet.)

Schalten Sie die Taste KEYBOARD aus (Taste dunkel).

Die Step-Tasten zeigen die Trigger-Positionen des gewéhlten Phra-
se-Pattern an.

Durch Driicken der Step-Taste dndern Sie die Trigger-Einstellung
fiir die entsprechende Position.. Bei jedem Driicken der Step-Taste
wird der Trigger zwischen Ein (Taste leuchtet) oder Aus (Taste dun-
kel) umgeschaltet.

Sie kénnen keine Trigger-Positionen bearbeiten, wenn die Taste
STEP EDIT leuchtet.

Notennummer (Tonhohe) bearbeiten

NOTE NO. ..o C-1..G9

1. Driicken Sie die Taste STEP EDIT (sie leuchtet).

2. Wiahlen Sie mit den Cursor-Tasten [ A][ W] im Display ,NoteNo”.

3. Driicken Sie die Synth-Part-Taste, deren Part Sie bearbeiten wollen.
(Die Taste leuchtet.)

4. Schalten Sie die Taste KEYBOARD aus (Taste dunkel).

5. Die Step-Tasten zeigen die Trigger-Positionen des gewéahlten Phra-
se-Pattern an.

6. Driicken Sie die Step-Taste fiir die Position, deren Notennummer
Sie bearbeiten wollen (die Taste blinkt).

7. Andern Sie die Notennummer dieses Steps mit dem Rad. Alternativ

YA
YA

konnen Sie die Taste KEYBOARD einschalten und eine Step-Taste
zur Wahl der gewtiinschten Notennummer driicken. Wenn Sie einen
anderen Ziel-Step bearbeiten wollen, schalten Sie Taste KEYBOARD
voriibergehend aus.

Solange auf dem Display ,Note No.“ angezeigt wird, kdnnen Sie
nicht mit den Step-Tasten Trigger ein- oder ausschalten.

Selbst wenn Sie die Notennummer eines Steps bearbeiten, dessen
Trigger ausgeschaltet ist, erklingt der Step erst dann, wenn Sie den
Trigger einschalten.

Wenn Sie einen Part transponieren wollen, verwenden Sie dazu die
Funktion ,Shift Note“. (:25.55 ,Tonhohe eines Synth-Phrase-Parts
transponieren®)

Gate-Time bearbeiten

GATE TIME ... 0.25...128.0

1. Driicken Sie die Taste STEP EDIT (sie leuchtet).

2. Wihlen Sie mit den Cursor-Tasten [ A][ ¥] im Display ,GateTime".

3. Driicken Sie die Synth-Part-Taste, deren Part Sie bearbeiten wollen.
(Die Taste leuchtet.)

4. Schalten Sie die Taste KEYBOARD aus (Taste dunkel).

5. Die Step-Tasten zeigen die Trigger-Positionen des gewéhlten Phra-
se-Pattern an.

6. Driicken Sie die Step-Taste fiir die Position, deren Gate-Time Sie
bearbeiten wollen (die Taste blinkt).

7. Andern Sie die Gate-Time dieses Steps mit dem Rad. Der im Dis-

B

>

play angezeigte Wert ist die Gate-Time-Léange in Ein-Step-Schritten.
Beispielsweise bedeutet eine Gate-Time-Einstellung von ,,1.0“, dass
die Gate-Time exakt einen Step lang ist.

Wenn die Gate-Time-Lange bis in die folgende Note hinein reicht,
wird die folgende Note legato gespielt; Oszillator, EG und Modulati-
on werden nicht neu getriggert.

Solange auf dem Display die Gate-Time angezeigt wird, kdnnen Sie
nicht mit Step-Tasten Trigger ein- und ausschalten.

Selbst wenn Sie die Gate-Time eines Steps bearbeiten, dessen
Trigger ausgeschaltet ist, erklingt der Step erst dann, wenn Sie den
Trigger einschalten.

4. Pattern-Modus
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Léinge und Time-Signature eines Patterns
festlegen

Im Folgenden werden die Zusammenhénge zwischen Lénge, Beat (Time-Signature)
und Letzter Step erldutert.

Beim EMX-1 wird die Gesamtzahl der Takte eines Patterns ,Lange” genannt. Die
Anzahl der Steps (oder Beats) in einem dieser Takte ist als , Letzter Step” festge-
legt. Der Notentyp, der als Step gezéhlt wird, wird , Beat” genannt.

Wenn Sie ,,8Tri” oder ,16Tri” als Beat wéhlen, wird der Letzte Step automatisch
auf 12 gesetzt; das bedeutet, dass die Step-Tasten 13 bis 16 ohne Funktion sind.
Wenn Sie ,,16” oder ,,32“ als Beat wihlen, wird der Letzte Step automatisch auf
16 gesetzt. Sie konnen jeden Step eines Patterns als Letzten Step wéhlen.

Lénge und Beat priifen
Halten Sie bei gestopptem Pattern die Taste SHIFT gedriickt. Die
obere Reihe der Select-LEDs (griin) zeigt die aktuelle Pattern-Lange
in Takten an, die untere Reihe (rot) zeigt die Beat-Einstellung an.
Die folgende Abbildung verdeutlicht das Verhiltnis von Step-Ta-
sten, Noten und Maximalzahl der Steps.

BEAT Zuordnung Step-Tasten zu Noten
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Lénge einstellen

LENGTH ..o 1..8

1. Wenn der EMX-1 spielt, stoppen Sie die Wiedergabe mit der Taste
STOP/CANCEL.

2. Driicken Sie die Taste PATTERN (sie leuchtet).

3. Wihlen Sie mit den Cursor-Tasten [ A][¥] ,length” im Parameter-
Display.

4. Stellen Sie die Lange des Patterns in Takten mit dem Rad ein.

5. Wenn Sie den Pattern, den Sie bearbeitet haben, speichern wollen,
driicken Sie die Taste WRITE/RENAME. (+5.64 , Pattern speichern”)

Beat einstellen
BEAT ..o 16, 32, 8Tri, 16Tri
1. Wenn der EMX-1 spielt, stoppen Sie die Wiedergabe mit der Taste
STOP/CANCEL.

2. Driicken Sie die Taste PATTERN (sie leuchtet).
3. Wibhlen Sie mit den Cursor-Tasten [ A][ ¥] ,beat” im Parameter-Dis-

play.




4.
5.

Wiéhlen Sie den Beat mit dem Rad.
Wenn Sie den Pattern, den Sie bearbeitet haben, speichern wollen,
driicken Sie die Taste WRITE/RENAME. (=5.64 , Pattern speichern”)

Letzten Step einstellen

LAST STEP

1.

R

Sie kénnen den ,Letzten Step” einstellen, wenn Sie einen Pattern
kreieren wollen, der eine ungerade Taktart hat. Wenn Sie beispiels-
weise einen Pattern kreiern wollen, der elf Beats pro Takt hat, setzen
Sie den , Letzten Step” auf 11, so dass jede Lange des Patterns 11
Steps umfasst.

Normalerweise ist der ,Letzte Step” 16 (ndmlich dann, wenn Sie
den Beat auf 1/16-Note oder 1/32-Note gesetzt haben), aber er ist
12, wenn Sie einen Beat gewihlt haben, der Triolen enthélt, oder
aber er erhilt einen ganz anderen Wert, wenn Sie eine ungerade Takt-
art festgelegt haben, wie oben beschrieben. Die Step-Tasten, die hin-
ter dem , Letzten Step” liegen, sind ohne Funktion.

.16
Wenn der EMX-1 spielt, stoppen Sie die Wiedergabe mit der Taste
STOP/CANCEL.

Driicken Sie die Taste PATTERN (sie leuchtet).

Halten Sie die Taste SHIFT gedriickt, und driicken Sie Step-Taste 1.
Die Taste blinkt, und im Parameter-Display erscheint , LastStep.”
Stellen Sie den ,Letzten Step” mit dem Rad ein, und driicken Sie
Step-Taste 1 (Taste 1 erlischt).

Wenn Sie die Einstellung ohne Einstellung des Letzten Step abbre-
chen wollen, driicken Sie die Taste STOP/CANCEL.

Wenn Sie den Pattern, den Sie bearbeitet haben, speichern wollen,
driicken Sie die Taste WRITE/RENAME. (+5.64 , Pattern speichern”)
Wenn Sie den Beat andern, wird ,Last Step“ auf 16 oder 12 zurick-
gesetzt.

.Last Step"“ ist eine Funktion, die sich nur im EMX-1 findet; wenn Sie
den EMX-1 synchron zu einem externen Sequenzer oder einem an-
deren Gerat der Electribe-Serie spielen, werden Bereiche, in denen
Sie eine ungerade Taktart verwendet haben, nicht synchronisiert.
Wenn Sie einen Letzten Step festlegen, der kirzer ist als die ur-
sprungliche Anzahl der Steps, werden diejenigen Notendaten aus-
geblendet, die hinter dem Letzten Step lagen, und nicht wiederge-
geben. Wenn Sie den Letzten Step zuriick auf seine vorherige Ein-
stellung setzen, werden diese Notendaten wieder eingeblendet und
werden normal wiedergegeben.

Daten innerhalb eines Patterns verschieben

MOVE

DATA MOVE, REPEAT, RANDOM

Mit dieser Funktion kénnen Sie Phrase-Pattern und Motion-

Sequence-Daten in Ein-Step-Schritten verschieben.

Daten verschieben

(-7.15..+7.15)*

* Der Wert, um den Steps verschoben werden konnen, ist abhédngig

von der Einstellungen ,Length” und , Last Step”.

Im Folgenden wird erldutert, wie die Position geédndert werden kann,
an der der Pattern beginnt.

Wenn der EMX-1 spielt, stoppen Sie die Wiedergabe mit der Taste
STOP/CANCEL.

Halten Sie die Taste SHIFT gedriickt, und driicken Sie Step-Taste 2
(MOVE DATA).

Kontrollieren Sie, ob auf dem Display ,Move” angezeigt wird, und
driicken Sie nochmals Step-Taste 2.

4. Pattern-Modus

Die Funktion ,,Move Data” wirkt auf die giiltigen Steps
des gewdhlten Parts. Die giiltigen Steps werden durch
die Beat-Linge und den , Last Step” der Pattern fest-
gelegt.

Daten, die iiber den End-Step eines Patterns hinausge-
schoben werden, werden vor dem ersten Step wieder
angefiigt. Wenn Sie beispielsweise einen 64-Step
Pattern bearbeiten, indem Sie den Parameter ,Move
Data” auf ,,+5" setzen, werden die Daten der Steps 60
bis 64 vorn angefiigt und sind danach die Steps 1 bis 5.
Ebenso gilt, dass Daten, die Sie nach vorn vor den er-
sten Step verschieben, hinten wieder angefiigt werden.
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Die gewihlte Part-Taste blinkt. Driicken Sie die Part- oder Motion-
Sequence-Tasten, deren Daten Sie gleichzeitig verschieben wollen,
so dass diese Tasten blinken. Bei jedem Driicken einer Part-Taste
héren Sie den Sound des entsprechenden Parts.

Legen Sie mit dem Rad die Anzahl der Steps und die Richtung (po-
sitiv oder negativ), in der Sie die Daten verschieben wollen, fest.
Zum Einstellen des Werts der Ziffer (Lange) vor dem Dezimalpunkt
halten Sie die Taste SHIFT gedriickt, und drehen Sie das Rad.
Fiihren Sie die Verschiebung der Daten mit der blinkenden Step-
Taste 2 aus. (Taste 2 erlischt.)

Mit der Taste STOP/CANCEL koénnen Sie den Vorgang ohne Aus-
fiihrung abbrechen.

Daten mehrfach verschieben

................................................................ 0.01...7.15*

* Die maximale Anzahl der Wiederholungen ist abhéngig von der Lan-
ge und dem Letzten Step.

Mit diesem Vorgang konnen Sie eine zuvor festgelegte Anzahl von
Steps beliebig oft vom Beginn des Patterns zum Ende kopieren.
Wenn der EMX-1 spielt, stoppen Sie die Wiedergabe mit der Taste
STOP/CANCEL.

Halten Sie die Taste SHIFT gedriickt, und driicken Sie Step-Taste 2
(MOVE DATA).

Auf dem Display erscheint ,Move”; d&ndern Sie diese Anzeige mit
dem Rad auf ,Repeat”, und driicken Sie dann nochmals die Step-
Taste 2.

Die gewihlte Part-Taste blinkt. Driicken Sie die Part- oder Motion-
Sequence-Tasten, deren Daten Sie gleichzeitig verschieben wollen,
so dass diese Tasten blinken. Bei jedem Driicken einer Part-Taste
horen Sie den Sound des entsprechenden Parts.

Waéhlen Sie mit dem Rad, wie oft die Daten kopiert werden sollen.
Fiihren Sie die Verschiebung der Daten mit der blinkenden Step-
Taste 2 aus. (Taste 2 erlischt.)

Mit der Taste STOP/CANCEL konnen Sie den Vorgang ohne Aus-

fiihrung abbrechen.

Daten zufallsgesteuert verschieben

RANDOM ..o

Mit dieser Funktion kénnen Sie die Pattern-Daten nach dem Zu-
fallsprinzip neu anordnen.

Wenn Sie diese Funktion starten, werden die vorhandenen Steps und
Notendaten (nur bei Synth-Parts) nach dem Zufallsprinzip zu neu-
en Steps angeordnet.

Wenn der EMX-1 spielt, stoppen Sie die Wiedergabe mit der Taste
STOP/CANCEL.

Halten Sie die Taste SHIFT gedriickt, und driicken Sie Step-Taste 2
(MOVE DATA).

Auf dem Display erscheint ,Move”; d@ndern Sie dies mit dem Rad
auf ,Random”, und driicken Sie dann Step-Taste 2 nochmals.

Die gewihlte Part-Taste blinkt. Driicken Sie die Part- oder Motion-
Sequence-Tasten, deren Daten Sie gleichzeitig verschieben wollen,
so dass diese Tasten blinken. Bei jedem Driicken einer Part-Taste
héren Sie den Sound des entsprechenden Parts.

Fiihren Sie die Verschiebung der Daten mit der blinkenden Step-
Taste 2 aus. (Taste 2 erlischt.)

Mit der Taste STOP/CANCEL konnen Sie den Vorgang ohne Aus-
fiihrung abbrechen.

Bei einer Einstellung von 3

Die Daten jeden Steps werden drei Schritte in Richtung
Pattern-Ende verschoben.

Beispiel: 2—5,6—+9, 10—~13,14—1

step | Step | Step | Step | step | Step [ step | step | step | Step | step [ step |step | Step | step | step
123 a]s|e|7]|e|o|wofu]|wzmfa]is]s

Step
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Step
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9

step
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step
1

Step
12

step
13

Step
14

Step
15

step
6

Bei einer Einstellung von -2

Die Daten jeden Steps werden zwei Schritte in Richtung
Pattern-Anfang verschoben.

Beispiel: 1—15, 3 =1, 6—4,10—8, 14 =12

step | step |Step | step [step | Step | step | step | step | step | step | step |step | Step | step | step
1|23 |a|s e |78 |o]wo|n|2zfiz]a]s]s
Step | step | step | step [ step | step | step | tep | step | step | step |step |step | step |step | step
1|2 |s|a|s || 7|8 ]ofwofuf]zfiafis]is




4. Pattern-Modus

Tonhdhe eines Synth-Phrase-Parts
fransponieren

SHIFTNOTE ..o SHIFT, RANDOM

Tonhohen von Notendaten verschieben

SHIFT . -24...+24

Mit dieser Funktion konnen Sie die Tonhthe von Notendaten in al-

len Steps in den gewahlten Synth-Part(s) verschieben (also transpo-

nieren).

1. Wenn der EMX-1 spielt, stoppen Sie die Wiedergabe mit der Taste

STOP/CANCEL. 123456A6B7A781 2345
2. Halten Sie die Taste SHIFT gedriickt, und driicken Sie Step-Taste 3 R piiAt— (SR
(SHIFT NOTE).

driicken Sie dann nochmals die Step-Taste 3. G
®]

3. K(jntrolhe?ren Sie, ob auf dem' Display ,Shift” angezeigt wird, und Pa—— a @ @ V"mx Zf,Z'Z,"::‘*

@=

4. Die Synth-Part-Tasten blinken. Schalten Sie diejenigen Tasten aus,

) 1|2
deren Parts nicht transponiert werden sollen. (Der Part erklingt bei ‘ ['gr‘
C4. L==—13 34 o
+) . . L agllllllé“‘f"“
5. Eine Zahl erscheint auf dem Display. Legen Sie mit dem Rad fest, [SISISSISISMEA
um wieviel die Parts transponiert werden sollen. 1 bedeutet eine oot DDD

Tonhohenverschiebung um einen Halbton, £2 um einen Ganzton- ﬂ 2= D DDDDDDD’DD DDD
schritt, £7 um eine Quinte und £12 um Oktave.
6. Starten Sie den Shift-Note-Vorgang mit der blinkenden Step-Taste

3 (Taste 3 erlischt). Mit der Taste STOP/CANCEL konnen Sie den "”"““""“
Vorgang ohne Ausfithrung abbrechen. D % @ E

she) - (amansa)

@@E

RANDOM .......iiiiiiiiiiieet e 8

Mit dieser Funktion konnen Sie die Tonhthe von Notendaten in al-

Tonhéhen von Notendaten eines Synth-Parts zufallsgestevert ver-
schieben

len Steps im gewahlten Synth-Part nach dem Zufallsprinzip verschie-
ben. Wenn Sie diese Funktion starten, werden die Notendaten der
vorhandenen Steps nach dem Zufallsprinzip an die vorhandenen
Step-Positionen neu verteilt (die urspriingliche Notenkombination

bleibt dabei erhalten).

1. Wenn der EMX-1 spielt, stoppen Sie die Wiedergabe mit der Taste
STOP/CANCEL.

2. Halten Sie die Taste SHIFT gedriickt, und driicken Sie Step-Taste 3
(SHIFT NOTE).

3. Auf dem Display wird ,Shift” angezeigt; 4ndern Sie die Anzeige
mit dem Rad auf ,Random”, und driicken Sie dann Step-Taste 3
nochmals. Mit der Taste STOP/CANCEL kénnen Sie den Vorgang
ohne Ausfithrung abbrechen.

4. Die Synth-Part-Tasten blinken. Schalten Sie diejenigen Tasten aus,
deren Parts nicht nach dem Zufallsprinzip transponiert werden sol-
len. (Der Part erklingt bei C4.)

5. Starten Sie den Shift-Note-Vorgang mit der blinkenden Step-Taste 3
(Taste 3 erlischt). Mit der Taste STOP /CANCEL konnen Sie den Vor-
gang ohne Ausfithrung abbrechen.

Parts kopieren

COPY PART ...t

Im Folgenden wird erldutert, wie Sie die Daten eines Parts (Sound-
Einstellungen, Sequenzdaten mit Motion Sequence) kopieren und

in einen anderen Part einfiigen kdnnen.

(o] (N (o] [w (N [w] [N [+

O



1. Wenn der EMX-1 spielt, stoppen Sie die Wiedergabe mit der Taste
STOP/CANCEL.
2. Wihlen Sie mit einer Part-Taste den Ziel-Part aus, in den die Daten

eingefiigt werden sollen (Taste leuchtet).
3. Halten Sie die Taste SHIFT gedriickt, und driicken Sie Step-Taste 4
(Copy Part). (Taste 4 blinkt.) Die Part-Taste des Ziel-Parts blinkt.
4. Wihlen Sie mit dem Rad die Pattern-Nummer des Parts, dessen

Daten kopiert werden sollen (Quelle).
5. Wihlen Sie durch Driicken einer Part-Taste den Quell-Part. ( Die
Taste des Quell-Parts blinkt, und die Taste des Ziel-Parts erlischt.)

BCEEEEEEEEEEE
Sie kénnen den Sound des Quell-Parts horen, indem Sie seine Part- ) (@ @ @ o5 %

C
i

Taste driicken. (Synth-Parts erklingen bei C4.)

6. Driicken Sie Step-Taste 4 nochmals, um den Copy-Part-Vorgang zu @ @ @ @

MOVE covv CLEaR

starten. Mit der Taste STOP / CANCEL kdnnen Sie den Vorgang ohne o S o A dilth
Ausfiihrung abbrechen.

K Wenn Sie zwischen Parts kopieren, werden nur die Trigger-Daten
kopiert.

K Wenn nach dem Kopiervorgang mehr als 24 Motion Sequences vor-
handen wéaren, werden die Motion Sequences nicht kopiert.

Nur den Sound eines Parts kopieren

COPY SOUND ......ccoiiiiiiiiiiiii i

Im Folgenden wird erldutert, wie Sie nur die Sound-Einstellungen

aus einem Part kopieren und in einen anderen einfiigen kénnen.

Step-Daten und Motion-Sequence-Daten werden nicht kopiert.

1. Wenn der EMX-1 spielt, stoppen Sie die Wiedergabe mit der Taste
STOP/CANCEL.

2. Wihlen Sie mit einer Part-Taste den Ziel-Part aus, in den die Daten
eingefiigt werden sollen (Taste leuchtet).

3. Halten Sie die Taste SHIFT gedriickt, und driicken Sie Step-Taste 5
(COPY SOUND). (Taste 5 blinkt.) Die Part-Taste des Ziel-Parts blinkt.

4. Wihlen Sie mit dem Rad die Pattern-Nummer des Parts, dessen

i

OO OB388838883850

080e00BEAEBEE

driicken, um den Pattern-Namen des Ziel-Parts anzeigen zu lassen. g(@ =) @ @ °c°°

5. Wihlen Sie durch Driicken einer Part-Taste den Quell-Part. ( Die @ U F @
Taste des Quell-Parts blinkt, und die Taste des Ziel-Parts erlischt.) A s%fmo W O%&Ea‘ﬁ SRR
Sie konnen den Sound des Quell-Parts horen, indem Sie seine Part-
Taste driicken. (Synth-Parts erklingen bei C4.)

6. Driicken Sie Step-Taste 5 nochmals, um den Copy-Sound-Vorgang
zu starten. Mit der Taste STOP/CANCEL konnen Sie den Vorgang
ohne Ausfiihrung abbrechen.

K Sound-Daten aus einem Synth-Part kbnnen nicht in einen Drum-
Part eingefugt werden.
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Daten kopiert werden sollen (Quelle). Sie konnen die Taste SHIFT

Sequenzdaten eines Parts |6schen

Um die Sequenzdaten aus einem Part zu 16schen, konnen Sie die sechzehn Step-
Tasten verwenden, um alle Trigger einzeln ein bzw. aus zu schalten, oder eine der
beiden folgenden Funktionen.

Alle Performance-Daten eines Parts l6schen

CLEAR PART ...ttt

Diese Funktion 16scht die Rhythmus- bzw. Phrase-Pattern (Trigger,
Notennummer, Gate-Time) und Motion-Sequence-Daten.

1. Wenn der EMX-1 spielt, stoppen Sie die Wiedergabe mit der Taste
STOP/CANCEL.

2. Halten Sie die Taste SHIFT gedriickt, und driicken Sie Step-Taste 7
(CLEAR PART). (Taste 7 blinkt.)




YA

Driicken Sie die Part-Taste, deren Daten Sie 16schen wollen. Sie kon-
nen mehrere Parts gleichzeitig wéhlen. Die gewidhlten Part-Tasten
blinken. Sie konnen eine Part-Taste driicken, um ihren Sound zu
horen. (Synth-Parts erklingen bei C4.)

Fiihren Sie den Loschvorgang durch nochmaliges Driicken der Step-
Taste 7 aus. Mit der Taste STOP/CANCEL konnen Sie den Vorgang
ohne Ausfiihrung abbrechen.

Wenn Sie den Clear-Part-Vorgang auf einen Synth-Part anwenden,
werden alle Steps des Phrase-Patterns auf die Tonhéhe C4 und eine
Gate-Time von ,0.75" gesetzt.

Beim Ausfuhren des Clear-Part-Vorgangs werden die Sound-Ein-
stellungen nicht geldscht.

Trigger-Daten wihrend der Aufnahme oder der Wiedergabe I6schen

Driicken Sie die Part-Taste zur Wahl des Parts, dessen Daten Sie 16-
schen wollen.

Halten Sie wahrend der Wiedergabe oder der Aufnahme die Taste
SHIFT gedriickt, und halten Sie die Taste RESET/ERASE gedriickt,
um die Daten zu l6schen, die wahrenddessen wiedergegeben wer-
den.

Bei Synth-Parts werden dabei nur die Trigger-Daten gel6scht; die
Notennummern und Gate-Time fiir die Steps bleiben erhalten.

Alle Daten aus einem Pattern 6schen

CLEAR

PATTERN ..ot

Diese Funktion 16scht alle Daten aus dem aktuell gewé&hlten Pattern.
Die Sound-Einstellungen jedes Parts, die Sequenzdaten (samt Moti-
on Sequences), Tempo, Lange und Beat werden initialisiert.

Wenn der EMX-1 spielt, stoppen Sie die Wiedergabe mit der Taste
STOP/CANCEL.

Wihlen Sie den Pattern, den Sie 16schen wollen (=5.20: Pattern
wiahlen).

Halten Sie die Taste SHIFT gedriickt, und driicken Sie Step-Taste 8
(CLEAR PATTERN). (Taste 8 blinkt.) Jetzt konnen Sie die Taste SHIFT
driicken, um den Pattern-Namen anzeigen zu lassen.

Fiihren Sie den Loschvorgang durch nochmaliges Driicken der Step-
Taste 8 aus. Mit der Taste STOP/CANCEL koénnen Sie den Vorgang
ohne Ausfithrung abbrechen.

Aktuell bearbeiteten Pattern mit dem

gespeicherten Pattern vergleichen

(COMPARE)

Mit dieser Funktion kénnen Sie den urspriinglichen Pattern mit dem aktuell

bearbeiteten, geédnderten Pattern-Version vergleichen, bevor Sie den Pattern speichern.

1.

Halten Sie die Taste SHIFT gedriickt, und driicken Sie die Taste
PATTERN. Die Taste PATTERN blinkt, und der EMX-1 befindet sich
im Compare-Modus. (Das Parameter-Display zeigt ,Compare” an.)
Geben Sie das urspriingliche, nicht bearbeitete Pattern mit der Taste
PLAY/PAUSE wieder.

Driicken Sie die Taste PATTERN. Das Blinken stoppt, und Sie keh-
ren zurtick zur Pattern-Version, das Sie gerade bearbeiten.

Sie kénnen nicht den Modus wechseln oder etwas aufnehmen, so-
lange die Compare-Funktion aktiv ist.

4. Pattern-Modus
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Motion.sequence

Was ist eine Motion Sequence?

Der EMX-1 verfiigt tiber eine Funktion namens , Motion Sequence”,
mit der Sie Echtzeitdnderungen von Drehreglern und Tasten auf-
nehmen und wiedergeben kénnen. (. ,Motion Sequence aufneh-
men”).

Es gibt zwei Arten von Motion Sequence: eine Art fiir Effekte und
eine Art fiir die Parts.

Im Folgenden sind die Drehregler und Tasten aufgelistet, die in ei-
ner Motion Sequence aufgenommen werden kénnen. Sie kénnen pro
Pattern insgesamt 24 Effekt- und Part-Motion-Sequences aufnehmen.

Effekte (FX1, FX2, FX3)
FX EDIT1, EX EDIT2

Drum-Parts (1-7B)
Die Part-Common-Parameter PITCH, EG TIME, PAN, LEVEL, AMP
EFFECT, ROLL, FX SEND, FX SELECT und die Modulation-Para-
meter SPEED, DEPTH, BPM SYNC, MOD TYPE, MOD DEST

Synth-Parts (1-5)
Die Part-Common-Parameter GLIDE, EG TIME, PAN, LEVEL, AMP
EG, ROLL, FX SEND, FX SELECT; die Modulation-Parameter SPEED,
DEPTH, MOD TYPE, MOD DEST; die Synth-Oszillator-Parameter
OSC EDIT 1, OSC EDIT 2; und die Synth-Filter-Parameter CUTOFF,
EG INT, RESONANCE, DRIVE, FILTER TYPE

Accent-Parts
Der Part-Common-Parameter LEVEL

Motion Sequence aufnehmen

Im Folgenden wird erldutert, wie Motion Sequences (Drehregler- oder Tasten-
bewegungen) fiir einen Part oder Effekt aufgenommen werden.
Um eine Motion Sequence fiir einen Part aufzunehmen, wihlen Sie
den gewdtinschten Part, schalten dann die Taste ,Motion Sequence”
in der Part-Common-Sektion ein und wéhlen entweder SMOOTH
oder TRIG HOLD.
Um eine Motion Sequence fiir einen Effekt aufzunehmen, schalten
Sie die Taste ,,Motion Sequence” der Effekt-Sektion ein.

Im folgenden Beispiel werden wir eine Motion Sequence fiir die 7 Panr common TopucaTion
. . PITCH/ | PAn SPEED oePTH
Tonhohe eines Drum-Parts aufnehmen

A Wenn Sie einen Drehregler, fur den béreits eine Motion Sequence é@ @ O @

% Time © et
® 0sC EDIT |

aufgenommen wurde, nochmals aufnehmen, werden die vorherigen O °O
ox om

Daten geldscht.

1. Waihlen Sie im Pattern-Modus den Pattern, den Sie bearbeiten wol- KOG \o '”’g o mem |(Cwe ) ™
1 OO0 O (&
en. = —
2. Wihlen Sie mit einer Drum-Part-Taste den Part, den Sie bearbeiten ‘ |:]
wollen. L g>
3. Driicken Sie die Taste ,Motion Sequence”, und wahlen Sie SMOOTH =
der TRIG HOLD i
oqer : = \mmmmmmmmm A
4. Aktivieren Sie mit der Taste REC den Aufnahmebereitschaftsmodus. S | (ST (S|P | |
Die Taste REC leuchtet, und die Taste PLAY /PAUSE blinkt. &3 otz i
5. Starten Sie den Pattern mit der Taste PLAY /PAUSE. Die Tasten REC
und PLAY /PAUSE leuchten.

6. Drehen Sie den Tonhohen-Drehregler wie gewtinscht, bis der Pattern

== annnAn|

einen Durchlauf abgeschlossen hat.




7. Wenn der Pattern genau einen Durchlauf lang gespielt hat, seit Sie
begonnen haben, den Drehregler zu drehen, erlischt die Taste REC
automatisch, und der Pattern nimmt die Wiedergabe erneut auf, so
dass Sie sich die aufgenommene Motion Sequence anhéren kénnen.

K Nach Aufnahme einer Motion Sequence kénnen Sie sie bearbeiten,
indem Sie die Taste STEP EDIT driicken und MOTION DEST. und
MOTION VALUE verwenden. (=5.60 ,Motion-Sequence-Daten be-
arbeiten®)

K Wenn Sie die Taste STOP/CANCEL dricken, um die Wiedergabe
zu stoppen, und dann der Pattern wie in ,Pattern speichern* be-
schrieben speichern, werden die aufgenommenen Motion-Sequence-
Daten zusammen mit dem Pattern gespeichert.

K Sie kdnnen maximal 24 Motion Sequences pro Pattern aufnehmen.

Motion Sequence wiedergeben

Sie kénnen Motion Sequences in einem der zwei im Folgenden beschriebenen Modi
wiedergeben. Der Wiedergabemodus kann fiir jeden Part einzeln gewé&hlt fest-
gelegt werden.
Effekt-Motion-Sequences werden immer im Modus SMOOTH einer Part-Moti-
on-Sequence wiedergegeben. Motion Sequences fiir Accent-Parts werden immer
im Modus TRIG HOLD wiedergegeben.
Die Motion Sequences AMP EG, ROLL, FX SELECT, FX SEND,
MOD TYPE, MOD DEST, BPM SYNC und SYNTH FILTER TYPE
werden immer im Modus TRIG HOLD wiedergegeben, auch dann,
wenn der Modus SMOOTH gewahlt ist.

SMOOTH: Drehreglerbewegungen werden gegléattet wiedergegeben; Sie
horen den Effekt der Drehreglerbewegung selbst dann, wenn
eine einzelne Note gehalten wird.

TRIG HOLD (Trigger-Halten): Jede neue getriggerte Note ,hdlt” den
Motion-Sequence-Drehreglerwert in der Stellung, in der sich
der Drehregler befunden hatte, als die Note getriggert wur-

de.
Wiedergabe der Motion Sequence
mit der Einstellung ,Smooth”

Drehreglerbewegung bei | B

Aufnahme der Motion Sequence ~

4 7 10 11 12 13 14 15 16
On On OnOn OnOn On On
Wiedergabe der Motion Sequence
mit der Einstellung , Trig Hold”

1 2 34567 8 9101 1213141516
On OnOn OnOn On  On

4 5 7 10 11 12 13 14 15 16
On On OnOn OnOn On On

Wenn die Motion-Sequence-LED ausgeschaltet ist, ist diese Ein-
stellung ohne Effekt.

4. Pattern-Modus
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60

Motion-Sequence-Daten Gberpriifen

Im Folgenden wird erldutert, wie Sie tiberpriifen kénnen, welche Art von Moti-

on-Sequence-Daten aufgenommen wurden. Halten Sie die Shift-Taste gedriickt,

und driicken Sie die Motion-Sequence-Taste der Part-Common-Sektion; die Step-

Tasten leuchten zur Anzeige der aufgenommenen Motion-Sequence-Daten. Auf

dem Display erscheinen ,FreeMot” und die Anzahl der Motion Sequences, die

Sie noch aufnehmen kénnen.

Wenn eine Motion

Sequence aufgenommen wurde fiir Diese Taste leuchtet
Part Common-Sektion Drehregler Step-Tasten 1..2
Synth-Filter-Sektion Step-Taste 3
Part-Common-Sektion-Tasten Step-Taste 4

Effekt-1-Motion-Sequence (Fx-Edit-1-Daten) Step-Taste 5

Effekt-1-Motion-Sequence (Fx-Edit-2-Daten) Step-Taste 6

Effekt-2-Motion-Sequence (Fx-Edit-1-Daten) Step-Taste 7

Effekt-3-Motion-Sequence (Fx-Edit-1-Daten) Step-Taste 9

(
(
Effekt-2-Motion-Sequence (Fx-Edit-2-Daten) Step-Taste 8
(
(

Effekt-3-Motion-Sequence (Fx-Edit-2-Daten) Step-Taste 10

Modulations-Drehregler Step-Taste 11
Modulations-Tasten Step-Taste 12
Synth-Oszillator OSC Edit 1 Step-Taste 13
Synth-Oszillator OSC Edit 2 Step-Taste 14

A Wahrend der Wiedergabe oder der Aufnahme oder bei Wiedergabe

eines Pattern-Sets kénnen Motion-Sequence-Daten nicht Uberprift
werden.

Motion-Sequence-Daten bearbeiten

Im Folgenden wird erldutert, wie Sie Motion-Sequence-Daten fiir Parts und Ef-

fekte bearbeiten konnen. Sie konnen Daten in Einheiten von 1 Step bearbeiten.

Motion Sequence wihlen, die Sie bearbeiten wollen

MOTION DEST ..ot rx
1. Wiéhlen Sie den Part, der die Motion-Sequence-Daten enthilt, die
Sie bearbeiten wollen.
2. Driicken Sie die Taste ,Step Edit” (Taste leuchtet).
3. Diriicken Sie die Cursor-Taste [ A], bis auf dem Display ,MotDest”
angezeigt wird.
4. Wahlen Sie mit dem Rad einen Parameter, fiir den im aktuell ge-

wihlten Part bereits eine Motion Sequence aufgenommen wurde.
Wenn Sie einen Parameter wihlen wollen, fiir den bisher noch kei-
ne Motion Sequence aufgenommen wurde, halten Sie die Shift-Ta-
ste gedriickt, wahrend Sie das Rad drehen.

Wenn ,MotDest” gewihlt ist, kénnen Sie die Shift-Taste gedriickt hal-

ten und mit dem Rad einen Parameter wihlen, fiir den noch keine
Motion Sequence aufgenommen wurde, und dann mit MOTION
VALUE die Werte bearbeiten.

Motion-Sequence-Parameterwerte bearbeiten

LN

Wihlen Sie mit einer Part-Taste den Part, den Sie bearbeiten wollen.
Driicken Sie die Taste ,Step Edit” (Taste leuchtet).

Wihlen Sie im Display mit den Cursortasten [A][W] ,MotValue”.
Auf dem Display wird abwechselnd der Name des Parameters, den
Sie in ,,Motion Sequence wihlen, die Sie bearbeiten wollen” (siehe
oben) gewédhlt haben, und den Wert dieses Parameters angezeigt.
Wahlen Sie mit einer Step-Taste den Step, den Sie bearbeiten wol-
len. Wenn der Pattern zwei Takte oder mehr lang ist, konnen Sie mit
den Tasten [ ][] den gewiinschten Step anzeigen.

Bearbeiten Sie mit dem Rad den Parameterwert bei diesem Step.
Wenn Sie ,,Disabl” wihlen, wird der Motion-Sequence-Wert bei die-
sem Step nicht aktualisiert.

123456A6B7A781 2 345
— DRUM PART— BXZILHTITi1E

123456A6B7A781 2 345
— DRUM PART— BXZILHTITi1E



MOTION DEST

MOTION VALUE  *nur fir Synth-Parts

Fx1Ed1 (FX1 EDIT1,

Disabl, 0...127 (abhangig vom FX TYPE)

Fx1Ed2 (FX1 EDIT2

Disabl, 0...127 (abhéngig vom FX TYPE)

Disabl, 0...127 (abhéngig vom FX TYPE)

Fx2Ed2 (FX2 EDIT2

Disabl, 0...127 (abhéngig vom FX TYPE)

)
)
Fx2Ed1 (FX2 EDIT1)
)
)

Fx3Ed1 (FX3 EDIT1

Disabl, 0...127 (abhangig vom FX TYPE)

Fx3Ed2 (FX3 EDIT2)

Disabl, 0...127 (abhangig vom FX TYPE)

Pitch/Glide (PITCH/GLIDE?*) Disabl, -63...+63
[Disabl, 0...127
EGTime (EG TIME) Disabl, 0...127
Pan (PAN) Disabl, L63...R63
Level (LEVEL) Disabl, 0...127
AmpEG (AMP EG) Disabl, Aus, Ein
Roll (ROLL) Disabl, Aus, Ein
FxSend (FX SEND) Disabl, Aus, Ein
FxSel (FX SELECT) Disabl, Fx1, Fx2, Fx3
ModSpd (SPEED) Disabl, 0...127
ModDpt (DEPTH) Disabl, 0...127
ModTyp (TYPE) Disab, Saw, Squ, Tri, SH, Env
ModDst(DST) Disabl, Pitch, Amp, Pan(OSCEd1, OSCEd?2, Cutoff)*

ModBPM (BPM SYNC)

Disabl, Aus, Ein

OscEd1 (OSC EDIT1%)

Disabl, (abhangig vom OSC TYPE)

OscEd2 (OSC EDIT2%)

Disabl, (abhangig vom OSC TYPE)

Cutoff (CUTOFF*¥)

Disabl, 0...127

Egint (EG INT*) Disabl, -63...+63
Reso (RESONANCE¥) Disabl, 0...127
Drive (DRIVE¥) Disabl, 0...127

FitTyp (TYPE*)

Disabl, LPF, HPF, BPF, BPF+

K Die Motion Sequence, die Sie bearbeiten, wird auf den Status von
vor der Bearbeitung zuriickgesetzt, wenn Sie vor dem Schreiben
der Daten auf einen anderen Pattern umschalten. Wenn Sie die
bearbeitete Motion Sequence erhalten wollen, fihren Sie den Write-
Vorgang aus (=5.64 ,Pattern speichern®).

K Wahrend der Bearbeitung einer Motion Sequence kdnnen Sie nicht
mit den Step-Tasten Steps ein- oder ausschalten.

K Abhangig vom jeweiligen Part kdnnen einige Parameter nicht ge-
wahlt werden.

K Die Taste REC ist ohne Funktion, solange Sie eine Motion Sequence
bearbeiten.

Ghes Wenn ,MotDest” gewdhlt ist, konnen Sie die Shift-Taste gedriickt hal-
ten und mit dem Rad einen Parameter wéhlen, fiir den noch keine
Motion Sequence aufgenommen wurde, und dann mit MOTION
VALUE die Werte bearbeiten.

Motion Sequence eines Parts oder Effekts [3schen
CLEAR MOTION ...ttt

Im Folgenden wird erldutert, wie Sie alle Motion-Sequence-Daten ei-
nes Parts oder Effekts in einem einzigen Arbeitsschritt 16schen kénnen.

1. Wenn der Pattern wiedergegeben wird, stoppen Sie die Wiedergabe
mit der Taste STOP/CANCEL.

2. Halten Sie die Shift-Taste gedriickt, und driicken Sie die Step-Taste
6 (CLEAR MOTION). (Taste 6 blinkt.)

3. Driicken Sie die Motion-Sequence-Taste des Parts (Drum, Synth,
Accent) oder Effekts, dessen bzw. deren Motion-Sequence-Daten Sie
16schen wollen. (Sie konnen mehrere Parts gleichzeitig wéhlen.) Die
gewdhlten Tasten blinken.

4. Fiihren Sie den Léschvorgang durch nochmaliges Driicken der Step-
Taste 6 aus.

Mit der Taste STOP/CANCEL koénnen Sie den Vorgang ohne Aus-
fiihrung abbrechen.

K Damit werden alle Motion Sequences fur den gewahlten Part bzw.
Effekt geldscht.

4. Pattern-Modus
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Pattern.Set

Was ist Pattern-Set?

A

Pattern-Set ist eine Funktion, mit der Sie Patterns auf eine der sech-
zehn Step-Tasten legen und diese Patterns durch Driicken der ent-
sprechenden Taste wéhlen kénnen. Dies ist ein praktischer Weg,
wiahrend des Spiels schnell und einfach zwischen Patterns umzu-
schalten. Es gibt acht Pattern-Gruppen, und jede kann sechzehn
Patterns enthalten. Sie kénnen auch die Funktion ,,Chain Play” zu-
sammen mit Pattern-Set verwenden, um Patterns als Schleife (Loop)
zu spielen.

Sie konnen jeden gewiinschten Pattern dem Pattern-Set zuordnen
(=6.63 ,Pattern einem Pattern-Set zuordnen”).

Im Song-Modus kdnnen Sie Pattern-Set nicht verwenden.

Wenn Sie Patterns wahrend der Wiedergabe umschalten, erfolgt die
Anderung am Ende des aktuell wiedergegebenen Patterns (=S.20
,Timing beim Andern von Patterns®).

Mit einem Pattern-Set spielen

>

Wenn Sie den Modus , Pattern Set Play” verwenden, verlaufen Vor-
ginge wie das Timing beim Andern von Patterns, Tempoein-
stellungen und Reset & Play auf die gleiche Weise wie im Modus
,Pattern Play”.

Starten Sie die Wiedergabe mit der Taste PLAY /PAUSE.

Indem Sie die Taste ,Pattern Set” gedriickt halten und eine Step-
Taste driicken, konnen Sie den Pattern wihlen, der auf diese Step-
Taste gelegt wurde.

Indem Sie die Taste ,Pattern Set” gedriickt halten und die Select-
Tasten [«][P] driicken, kénnen Sie zu einer anderen Pattermet-
Gruppe wechseln. Eine LED in der unteren Reihe der Select-LEDs
leuchtet (rot) zur Anzeige der aktuellen Pattern-Set-Gruppe.
Indem Sie die Shift-Taste gedriickt halten und die Taste , Pattern Set”
driicken, kénnen Sie Pattern-Set-Funktion ,halten” (die Taste blinkt).
Driicken Sie zum Abbrechen des , Haltestatus” die Taste ,Pattern
Set” nochmals (die Taste erlischt).

Waéhrend der Aufnahme konnen Sie Pattern-Set nicht verwenden.
Pattern-Set wird abgebrochen, wenn Sie in den Aufnahme- oder
Aufnahmebereitschaftsmodus gehen.

Wahrend die Taste ,Pattern Set" blinkt, werden die Step-Tasten zur
Steuerung der Pattern-Set-Funktion verwendet; dies bedeutet, dass
die Klaviaturfunktion nicht verfugbar ist.




Verkniipfte Wiedergabe (Chain Play)
zusammen mit Pattern-Set verwenden

Mit dieser Funktion kénnen Sie Anfangs- und Ende-Pattern des Pattern-Sets festlegen
und diese Patterns als Schleife spielen. Versetzen Sie die Pattern-Set-Funktion in
den ,Halte”-Status, und legen Sie durch Driicken zweier Step-Tasten einen An-
fangs-Pattern und einen Ende-Pattern fest.

Wenn beispielsweise Patterns so auf die Step-Tasten gelegt sind wie in der fol-
genden Tabelle, konnen Sie wie im Folgenden erldutert vorgehen, um die Patterns
in der Reihenfolge A01, A20, B03, B04 und A51 als Schleife wiederzugeben. (A01
ist Step-Taste 1, und A51 ist Step-Taste 5 der Gruppe 1.)

| |

Step-TaSte
<ol 1] 2]3]4]5 / / 14| 15|16
1 .01|a.20[B.03(B.04|A51] [ [ |A.20[B.43(B.61
2 c.21|c.23|c.s6|c.64/c.2d \\ [c.21|a07|a0s
3 B.01[B.02[B.04|B.62|A.01] \\ |A.05|A.45]a.64
4 D.01|D.02|D.03[D.04[D.0s| || [D.07|D.08|D.09
5 A.01|A.20[B.03[B.04[A51] || |A.20[B.43[B.61
6 c.21|c.23|c.56|c.64{C.28 // |c.21]a.07|A.08
7 B.01(B.02|B.04|B.62|A.01 {{ A.05|A.45|A.64
8 D.01|D.02|D.03[D.04[D.05| | {  [D.07|D.08|D.09

\\
1. Drticken Sie Step-Taste 1 der Gruppé 1 (Select-LED 1 leuchtet).
2. Halten Sie die Step-Taste 1 weiterhin gedrtickt, und driicken Sie Step-
Taste 5. Die Step-Tasten 1 bis 5 sind fiir die verkettete Wiedergabe
gewéhlt und leuchten.

Wahrend die verkettete Wiedergabe lduft, konnen Sie mit der Taste
RESET/ERASE den aktuell wiedergegebenen Pattern von Beginn
an spielen.

Zum Stoppen der verketteten Wiedergabe kénnen Sie entweder
Pattern-Set erneut wihlen oder die Funktion ,Halten” fiir die
Pattern-Set-Funktion ausschalten.

Pattern einem Pattern-Set zuordnen

1. Halten Sie bei gestoppter Wiedergabe die Taste ,Pattern Set” ge-
driickt, und driicken Sie die Step-Taste, die Sie einem Pattern zu-
ordnen wollen.

2. Wihrend Sie die Taste ,Pattern Set” gedriickt halten, wahlen Sie
mit dem Rad die Pattern-Nummer, die Sie zuordnen wollen. Schlie-
Ben Sie die Zuweisung durch Loslassen der Taste , Pattern Set” ab.

3. Halten Sie die Taste ,Pattern Set” weiterhin gedrtickt, und driicken
Sie die Taste ,Write” (Taste , Write” blinkt).

4. Im Display wird gefragt ,PtSetWr?” Wahlen Sie mit dem Rad ,, Yes”,
und speichern Sie die Daten mit der Taste , Write”. Zum Abbrechen
konnen Sie ,No” wihlen oder die Taste STOP/CANCEL driicken.

A Ein Speichern ist nicht méglich, wenn die Einstellung ,Memory
Protect” (Speicherschutz) des Global-Modus (=8.75 ,Daten im Spei-
cher schiitzen“) eingeschaltet ist. Schalten Sie in einem solchen Fall
die Einstellung ,Memory Protect” im Global-Modus vor dem Spei-
chern aus.

A Schalten Sie das Geréat niemals aus, wahrend Daten geschrieben
werden. Andernfalls gehen unter Umstanden Daten verloren.

4. Pattern-Modus
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Pattern.speichern

Wenn Sie einen Pattern behalten wollen, den Sie bearbeitet oder kreiert haben, miissen
Sie den unten erlduterten Vorgang ,Write/Rename” durchfiihren. Wenn Sie den
Vorgang , Write/Rename” durchfiihren, wird abhéngig von der Lange des Patterns
der Vorgang , Daten innerhalb eines Patterns verschieben” automatisch ausgefiihrt.

Wenn Sie einen kreierten Pattern nicht speichern wollen

Schalten Sie einfach auf einen anderen Pattern, ohne den Vorgang
,Write/Rename” durchzufiihren.

Speichern durch Uberschreiben eines vorhandenen Patterns

1.

Driicken Sie die Taste WRITE/RENAME.

Im Parameter-Display wird , WriteTo” und im Wert-Display ,, (die
Pattern-Nummer des Speicherziels)” anzeigt. Jetzt konnen Sie mit der
Taste SHIFT das Display von ,,(die Pattern-Nummer des Speicherziels)”
umschalten auf die entsprechende Anzeige ,(sechs Zeichen des
Patternnamen)”.

Einen anderen Pattern iiberschreiben

A
A

YA

Setzen Sie mit dem Rad die Pattern-Nummer auf das gewtinschte
Speicherziel. Vergewissern Sie sich, dass Sie eine Pattern-Nummer
wihlen, die keine wichtigen Daten enthilt, die Sie behalten wollen.
Beginnen Sie das Speichern mit der Taste WRITE/RENAME. Die
Taste WRITE/RENAME leuchtet, wihrend die Daten gespeichert
werden, und erlischt, sobald der Vorgang abgeschlossen ist. Mit der
Taste STOP/CANCEL koénnen Sie den Vorgang ohne Ausfithrung
abbrechen. Nachdem die Daten gespeichert worden sind, ist die
Pattern-Nummer des Speicherziel gewahlt.

Beachten Sie, dass, wenn Sie einen Pattern auf diese Weise spei-
chern, die Pattern-Daten im Speicherziel Uberschrieben werden.
Ein Speichern ist nicht méglich, wenn die Einstellung ,Memory
Protect” des Global-Modus (#S.75 ,Daten im Speicher schutzen®)
eingeschaltet ist. Schalten Sie in einem solchen Fall die Einstellung
,Memory Protect* im Global-Modus vor dem Speichern aus.
Werksseitig ist der Speicherschutz eingeschaltet.

Schalten Sie das Geréat niemals aus, wéahrend Daten werden in den
Speicher geschrieben (also wahrend die Taste WRITE/RENAME leuch-
tet). Andernfalls kdnnen unter Umstédnden Daten verloren gehen.

Pattern unter einem anderen Namen speichern

1.

B

Halten Sie die Shift-Taste gedrtickt, und driicken Sie die Taste WRITE/
RENAME. (Die Taste blinkt.) Im Parameter-Display wird , Rename”
und im Wert-Display ,,(sechs Zeichen des Pattern-Namens)” angezeigt.
Geben Sie den Namens des Patterns ein, den Sie speichern wollen.
Verschieben Sie mit den Cursor-Tasten [ A][ ¥] den Cursor im Para-
meter-Display nach links oder rechts, und bearbeiten Sie den
Parameternamen mit dem Rad. Sie kénnen den Pattern mit einem
bis zu acht Zeichen langen Namen versehen. Driicken Sie nach Ein-
gabe des Namens die Taste WRITE/RENAME.

Wahlen Sie die Pattern-Nummer des Speicherziels.

Im Parameter-Display wird , WriteTo” angezeigt und im Wert-Dis-
play ,,(Pattern-Nummer des Speicherziels)”.

Starten Sie das Speichern der Daten mit der Taste WRITE/RENAME.
Die Taste WRITE/RENAME leuchtet, wihrend die Daten gespei-
chert werden, und erlischt nach Abschluss des Speichervorgangs.Mit
der Taste STOP/CANCEL konnen Sie den Vorgang ohne Ausfiih-
rung abbrechen. Nach Abschluss des Speicherns ist die Pattern-Num-
mer des Speicherziels ausgewahlt.

Wenn Sie wahrend der Wiedergabe speichern, wird das wiederge-
gebene Pattern nicht geéndert.

Wenn Sie den Speichernvorgang gestartet haben, wéhrend ein
Pattern wiedergegeben wurde, und Sie dann den Speichervorgang
abgebrochen haben, wird die Wiedergabe nicht gestoppt, wenn Sie
die Taste STOP/CANCEL driicken. Die Wiedergabe stoppt erst dann,
wenn Sie die Taste STOP/CANCEL nach dem Abbrechen des Spei-
cherns nochmals driicken.

Pattern

kopieren

Sie konnen mit dem Vorgang ,Write” einen Pattern

auf eine

andere Pattern-Nummer als das aktuell ge-

wihlte Programm kopieren.
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5.Song-Modus

Songs bestehen aus Patterns, die in einer bestimmten Wiedergabereihenfolge
angeordnet sind. Sie konnen bis zu 64 Songs im EMX-1 erstellen und speichern.
Zusitzlich zur Pattern-Wiedergabe kdnnen Sie mit der Funktion Event-Aufnah-
me die folgenden Daten in einem Song speichern: Drum-Parts, Synth-Phrases,
Arpeggiator-Daten, Drehreglerbewegungen, Solo-/Stummschaltungsvorgénge
und Tempoénderungen.
K Bearbeitete Sounds kdnnen nicht in einem Song gespeichert wer-
den. Zum Bearbeiten von Sounds miissen Sie den Pattern-Modus
verwenden.

Was ist ein Song?
Ein Song ist ein Pattern-Arrangement in der gewiinschten
Wiedergabereihenfolge. Mit dem EMX-1 kénnen Sie bis 64 Songs
kreieren und speichern. In jedem Song kénnen Sie bis 256 Patterns
arrangieren und dariiber hinaus Rhythmus, Phrasen und Bewegung
von Sound-bearbeitenden Drehregler aufnehmen.

Was ist die Position?
Im EMX-1 bedeutet eine ,Position” einen bestimmten Platz in der
Reihenfolge der Patterns, aus denen der Songs besteht; dies ist die
Einheit, in der Sie einen Song bearbeiten.

Song \

Pattern(A.03)  Pattern(B.01) Pattern(A.01) Pattern(A.02)

VN> | b= 20| M, de. 2 PradESE S

LS e o8| N = e | [l e oy bt I

BN AN CVE X | EIN00Y o)
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Position 001 | Position 002 | Position 003 Position 050 Position 051 |
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Songs.wiedergeben

1. Driicken Sie die Taste SONG. Die Taste SONG leuchtet.

2. Driicken Sie die Cursor-Taste [ A], bis auf dem Display ,,(Songname)”
angezeigt wird.

3. Wihlen Sie mit dem Rad einen Song (S01-564).

4. Geben Sie mit der Taste PLAY /PAUSE den Song wieder (Taste leuch-
tet). Wenn der Song endet, stoppt die Wiedergabe automatisch (die
Taste erlischt).

Wiedergabe voribergehend anhalten (Pause)
Driicken Sie die Taste PLAY /PAUSE (Taste blinkt).

Wiedergabe fortsetzen
Driicken Sie die Taste PLAY /PAUSE nochmals (Taste leuchtet).

Wiedergabe anhalten
Driicken Sie die Taste STOP/CANCEL.

Schneller Vorlauf oder Riicklauf

Wahrend ein Song wiedergegeben wird, konnen Sie mit den Select-Tasten schnell
vor- und zuriicklaufen. Driicken Sie die Select-Taste [P>] fiir den schnellen Vor-
lauf und die Select-Taste [ ] fiir den Riicklauf.
Wenn die Taste KEYBOARD aktiviert ist, halten Sie die Taste SHIFT
gedruckt, und driicken Sie eine Select-Taste.

Songs wdahlen

SONG ... S.01...5.64

Driicken Sie die Cursortaste [ A], bis auf dem Display ,,(Songname)”
angezeigt wird. Wahlen Sie mit dem Rad einen der 64 Songs S01 bis
S64.

A Wahrend der Wiedergabe kénnen Sie nicht auf einen anderen Song
umschalten.

Songs umschalten

Sie konnen nicht wéhrend der Wiedergabe auf einen anderen Song
umschalten; allerdings kénnen Sie eine Song-Nummer vorwéhlen.
Wenn Sie wihrend der Wiedergabe eine Song-Nummer wihlen,
blinkt diese Nummer im Display.

Wenn der aktuell wiedergegebene Song endet, stoppt die Wieder-
gabe automatisch, und die Nummer leuchtet weiterhin. Die Wie-
dergabe des neu gewéhlten Songs beginnt, sobald Sie die Taste
PLAY/PAUSE driicken.

Wiedergabe ab der aktuellen Position oder dem aktuellen Song
Wenn Sie die Taste ,Reset” driicken, wahrend der Song wiederge-
geben wird, wird der Song ab dem Beginn desjenigen Patterns wie-
dergegeben, der auf der aktuellen Position des Songs liegt.

Weiter mit Wiedergabe eines anderen Songs
(=6.71 ,Songs nacheinander wiedergeben”)
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.............................................................. 20.0...300.00

Tempo mit dem Rad einstellen

Wihlen Sie mit den Cursor-Tasten [ A]/[ ¥] im Display , Tempo”.
Stellen Sie das Tempo mit dem Rad ein. Wenn Sie die Shift-Taste
gedriickt halten und das Rad drehen, kénnen Sie das Tempo auf
eine Dezimalstelle nach dem Komma genau einstellen.

Tempo mit der Taste TAP einstellen

Driicken Sie wihrend der Wiedergabe des Songs die Taste TAP zwei
Mal oder ofter im gewiinschten Tempo. Das Intervall, in dem Sie
die Taste driicken, wird erkannt, und in das Tempo konvertiert. Mit
diesem Verfahren konnen Sie das Tempo selbst dann einstellen, wenn
der EMX-1 voriibergehend angehalten oder gestoppt ist.

Tempo eines Songs verriegeln

YA
YA

Schalten Sie die TEMPO LOCK ein, wenn der Song in dem im Song
festgelegten Tempo wiedergegeben werden soll.

Wenn die Taste TEMPO LOCK ausgeschaltet ist, wechselt das Tem-
po jeweils auf dem im jeweiligen Pattern festgelegten Wert, wenn
sich die Position wiahrend der Song-Wiedergabe dndert. Allerdings
bleibt das Tempo beim Andern der Position erhalten, sofern der
Pattern der selbe ist.

Wenn Sie das Rad oder die Taste TAP zum Andern des Tempos
verwenden, wird das im Song eingestellte Tempo geéandert. Wenn
Sie das Tempo geandert haben und dann in einen anderen Song
wechseln, ohne den Song, dessen Tempo Sie geandert haben, zu-
vor zu speichern, kehrt dieser Song zum urspringlichen Tempo zu-
rick. Wenn Sie die neue Tempoeinstellung erhalten wollen, miissen
Sie den Song speichern.

Wenn Sie die Funktion ,,Event Recording” zum Aufnehmen von Tem-
po-Events verwenden, werden die Tempodaten durch diese Events
ebenfalls gedndert. (='S.72 , Event-Aufnahme”)

Sie kdnnen das Tempo mit dem Rad oder der Taste TAP einstellen,
unabhangig von der Einstellung der Taste , Tempo Lock".

Sie kdnnen den Status der Taste ,Tempo Lock" fur jeden Song ein-
zeln speichern. Wenn Sie den geénderten Tempowert speichern
wollen, fuhren Sie den Write-Vorgang aus. (=5.74 ,Songs spei-
chern®)

Wenn Sie die Einstellung ,Clock" des MIDI-Modus auf ,EXT" set-
zen, werden die Tempoeinstellung des Songs und die im Song ge-
speicherten Tempo-Events ignoriert.

5. Song-Modus
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Songs.kreieren

Sie kdnnen Songs kreieren, indem Sie die Patterns in der gewiinschten Reihen-
folge arrangieren.
Wenn Sie wahrend der Bearbeitung eines Songs in einen anderen
Song wechseln, gehen die bearbeiteten Daten verloren. Wenn Sie
den bearbeiteten Song erhalten wollen, missen Sie ihn speichern.
(=5.74 ,Songs speichern®)

Patterns fir die einzelnen Position
festlegen

POSITION ..ottt 001...256
PATTERNL......coviiiiiiiniiiiiicntcceee e A01...Dé4, End

Im Folgenden wird erldutert, wie Patterns fiir die einzelnen Positio-
nen festgelegt werden. Vergewissern Sie sich, dass die Taste
,Keyboard” ausgeschaltet ist (Taste dunkel).

1. Wahlen Sie mit den Cursor-Tasten [ A]/[¥] ,Position” im Display.
Sie sehen, dass auf dem Display , 001" angezeigt wird.

2. Driicken Sie die Cursor-Taste [ ¥], bis auf dem Display ,Pattern”
angezeigt wird.

3. Waihlen Sie mit dem Rad den Pattern, den Sie auf die Position ,,001”
legen wollen.

4. Driicken Sie die Select-Taste [P], um zur nichsten Position zu sprin-
gen. Auf dem Display wird ,End” angezeigt.

5. Waihlen Sie mit dem Rad einen Pattern. Der Pattern, den Sie hier
wihlen, ist der Pattern fiir die Position ,002".

6. Nachdem Sie einen Pattern fiir die Position ,002” gewdhlt haben,
ist die folgende Position ,End”. Wiederholen Sie die Schritte 4 und
5 zur Eingabe so vieler Patterns wie benotigt.

Fertigen Song vom Beginn an wiedergeben
Driicken Sie die Taste PLAY /PAUSE, und driicken Sie dann die Ta-
ste STOP/CANCEL. Wahlen Sie alternativ mit den Cursor-Tasten
[A]/[V¥],Position” im Display, und setzen Sie die Position mit dem
Rad oder den Select-Tasten auf ,,001”, und driicken Sie dann die
Taste PLAY/PAUSE.
Sie konnen die Patterns, die auf die Positionen des Songs gelegt sind,
tiberpriifen und die Patterns auch @ndern. Rufen Sie ,Pattern” im
Display auf, und springen Sie mit den Select-Tasten riickwérts oder
vorwirts durch die Positionen. Mit dem Rad konnen Sie die Pattern-
Nummern an den jeweiligen Positionen dndern.
Alternativ konnen Sie, wenn auf dem Display , Position” angezeigt
wird, mit dem Rad oder den Select-Tasten die Position wihlen, die
tiberpriift werden soll, und dann auf dem Display den ,(Pattern-
Namen)"” anzeigen lassen, so dass Sie den Pattern priifen oder bear-
beiten konnen.




Pattern-Tonhdhe des Patterns an einer

bestimmten Position transponieren

NOTE OFFSET ....ooviiiiiiiiiiic, -24..24

YA

Mit dieser Funktion kénnen Sie die Tonh6éhe von Synth-Parts dn-
dern, die von einem Pattern an einer bestimmten Position des Songs
wiedergegeben wird.

Die Funktion ,Note Offset” &ndert nur die Tonh6éhe der Noten, die an
einer bestimmten Position eines bestimmten Songs wiedergegeben
wird; die Tonhdhe innerhalb des Patterns selbst wird nicht geéndert.
Wenn der Song wiedergegeben wird, stoppen Sie die Wiedergabe
mit der Taste STOP/CANCEL.

Wiahlen Sie im Display mit den Cursor-Tasten [ A]/[ VW] , Position”.
Wihlen Sie mit dem Rad oder den Select-Tasten die Position, an der
Sie die Tonhohe dndern wollen.

Springen Sie mit den Cursor-Tasten [ A]/[ ¥]im Display zur Anzei-
ge ,NoteOfs”.

Legen Sie die Tonhohe mit dem Rad fest. Bei einer Einstellung von
+1 wird die Tonhohe (Note) um einen Halbton, bei #2 um einen
Ganztonschritt, bei £7 um eine Quinte und bei #12 um eine Oktave
verschoben.

Wenn auf dem Display ,NoteOfs” angezeigt wird, konnen Sie mit
den Select-Tasten eine neue Position wéhlen, indem Sie riickwarts
und vorwarts von Position zu Position springen.

Wenn fur einen Part eine Chord-Split-Wellenform (25.38) gewahlt
ist, &ndert sich unter Umstanden der Akkord oder die Oktavlage,
wenn Sie den Notenoffset einstellen.

5. Song-Modus
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Songs.bearbeiten

Sie konnen einen Song bearbeiten, indem Sie Patterns einfiigen oder 16schen. Dreh-

reglerbewegungen und das eigene Spiel kénnen auch in einen Song integriert werden.

Wenn Sie einen Song, den Sie bearbeitet haben, erhalten wollen,
mussen Sie den Write-Vorgang ausfuhren. Wenn Sie ohne Speiche-
rung auf einen anderen Song umschalten oder das Geréat ausschal-
ten, wird der Song auf den Status vor der Bearbeitung zuriickgesetzt.

Patterns einfiigen

INSERT PATTERN

Mit diesem Vorgang konnen Sie Patterns an beliebigen Positionen
einfiigen. Die folgenden Patterns werden in Richtung Song-Ende
verschoben.

Wenn der EMX-1 spielt, stoppen Sie die Wiedergabe mit der Taste
STOP/CANCEL.

Halten Sie die Shift-Taste gedriickt, und driicken Sie Step-Taste 9
(INSERT PATTERN). (Taste 9 blinkt.)

Wihlen Sie mit dem Rad die Position, an der Sie ein Pattern einfii-
gen wollen. Wenn Sie beispielsweise einen Pattern an Position 3 ein-
fligen wollen, muss das Display ,,003“ anzeigen.

Driicken Sie die Step-Taste 9 nochmals, um ein Pattern an dieser
Position einzufiigen (die Taste erlischt). Driicken Sie zum Abbre-
chen des Vorgangs die Taste STOP/CANCEL.

Der eingefiigte Pattern ist identisch mit dem Pattern (inklusive der
Einstellung ,Note Offset”), der bisher an dieser Positionsnummer
lag. Jetzt konnen Sie Pattern und Notennummer wie benétigt dn-
dern. Alle Daten, die auf das eingefiigte Pattern folgen, werden um
eine Position Richtung Songende verschoben.

Patterns |6schen

DELETE PATTERN

YA

Mit diesem Vorgang kdnnen Sie Patterns von ihrer Position 16schen.
Die folgenden Patterns werden in Richtung Songanfang verschoben.
Wenn der EMX-1 spielt, stoppen Sie die Wiedergabe mit der Taste
STOP/CANCEL.

Halten Sie die Shift-Taste gedriickt, und driicken Sie Step-Taste 10
(DELETE PATTERN). (Taste 10 blinkt.)

Wihlen Sie mit dem Rad die Position, deren Pattern Sie 16schen
wollen. Wenn Sie beispielsweise den Pattern an Position 5 16schen
wollen, muss das Display ,,005” anzeigen.

Driicken Sie die Step-Taste 10 nochmals, um den Pattern zu 16schen
(die Taste erlischt).

Driicken Sie zum Abbrechen des Vorgangs die Taste STOP/
CANCEL.

Alle Daten, die auf das geloschte Pattern folgen, werden um eine
Position in Richtung Songanfang verschoben.

Wenn Sie einen Pattern I6schen, werden alle Event-Daten (siehe Erlaute-
rung unten), die an dieser Stelle aufgenommen wurden, ebenfalls geléscht.

Daten aus einem Song l&schen

CLEAR SONG

1.

Wenn der EMX-1 spielt, stoppen Sie die Wiedergabe mit der Taste
STOP/CANCEL.

Halten Sie die Shift-Taste gedriickt, und driicken Sie Step-Taste 11
(CLEAR SONG). (Taste 11 blinkt.)
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Neuen Pattern an Position 3 einfiigen

Patiem A7 | Patter 8,01 | Patter 0,01 | Patiem A0 | Pattern B.20 | Pattern 8.01
vor dem | assteps) | @osteps) | @2steps) | assteps) | asteps) | @ssieps) | End)
s e Position Position Position Position Position Position
E|nfugen| | > 3 s (REED 6 7 |
D 0 D n 0
. \ \ \ \
. \ . N .
. \ . \ \
A . . . .
* . \X S .
\ | .
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4 \ 3 \
y ‘
Fattem A1 Patern B.01 | Patterm D.01 | Pattern 0.01 [ Pattem A1 | Patern B.20 | Pattern B.01
Nach dem | assteps) | (sssteps) | @2steps) | 32steps) | (6steps) | @asteps) | @ssteps)
0 Position Position Position Position Position Position Position
Einfugen o S 3 y) 5 6 7

Posilion
8
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Pattern an Position 5 I6schen

VOr dem Pattern A.01 | Patter D.01 | Pattern B.01 | Pattern B.20 | Pattern A.10 | Pattern B.01 | Pattern A.01
(i6steps) | 25teps) | o5teps) | @asteps) | 64steps) | esieps) | ciosreps) | CENAD
Loschen Poslmon Poszmnn Pns;lun Pas:\on Possmon Posﬁmon Pns7mon Position
5 5
" d .
II ’
, /
K ,
, )
4 , ,
/ /
Fatem Aot | patem 0,01 pater 8.01 | ater .20 pater 6.01 [Fatm Ao
Nach dem | Gesens) | Gosers) | @ssiens) | Gistens) | Gesies | ssiens)
A Position | Position Position | Position | Position | Position | Position |
Loschen i 3 B i 1 3 7
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3.

5. Song-Modus

Driicken Sie die Step-Taste 11 nochmals zum Loschen der Daten aus
dem Song. Mit der Taste STOP/CANCEL konnen Sie den Vorgang
ohne Ausfithrung abbrechen.

Wenn Sie versehentlich Songdaten geléscht haben

Wihlen Sie den Song nochmals mit dem Rad, ohne Thre Anderun-
gen zuvor zu speichern; so erhalten Sie die Daten zurtick, wie sie
zuletzt gespeichert worden sind.

Pattern an einer bestimmten Position @ndern

1.

Wenn der EMX-1 spielt, stoppen Sie die Wiedergabe mit der Taste STOP/
CANCEL.

Wihlen Sie mit den Cursor-Tasten [ A]/[¥] ,Position” im Display.
Wihlen Sie mit dem Rad die Position, deren Pattern Sie d&ndern
wollen.

Driicken Sie die Cursor-Taste [¥], bis auf dem Display ,Pattern”
angezeigt wird.

Wiéhlen Sie mit dem Rad den Pattern, den Sie auf dieser Position legen
wollen. Falls Sie den gewahlten Pattern abspielen wollen, um zu hé-
ren, ob es der gewiinschte ist, driicken Sie die Taste ,Pattern Mode”,
um in den Pattern-Modus zu wechseln, und geben Sie ihn wieder. Zur
Riickkehr in den Song-Modus stoppen Sie die Wiedergabe mit der Ta-
ste STOP/CANCEL, und driicken Sie dann die Taste ,Song Mode”.

Stummschaltungseinstellungen des Parts

bei Anderung des Patterns erhalten

Mit dieser Funktion kénnen Sie die Stummschaltungseinstellungen des Parts

innerhalb des Songs erhalten, wahrend die Wiedergabe fortgesetzt wird.

MUTE HOLD ......ooiiiiiiiiiiiiciccceccccc e Off, On

1.

2.

Off:

On:

Driicken Sie die Cursor-Taste [ ¥], bis im Parameter-Display

~MuteHold” angezeigt wird.

Nehmen Sie mit dem Rad die gewtinschte Einstellung vor.
Die Stummschaltungseinstellungen, die innerhalb der jewei-
ligen Patterns festgelegt wurden, werden verwendet, sobald
der Song auf eine neue Position springt. Wenn sich aller-
dings die Position d@ndert, aber der Pattern der selbe bleibt,
bleiben die Stummschaltungseinstellungen erhalten.
Der Status der Stummschaltungseinstellungen dndert sich
auch dann nicht, wenn an der neuen Position ein anderer
Pattern verwendet wird. Allerdings werden am Song-Beginn
diejenigen Stummschaltungseinstellungen verwendet, die
im fiir Position 1 verwendeten Pattern definiert sind.

Songs nacheinander wiedergeben
NEXT SONG ....cviiiiiiiiieiecee e Off, S.01...5.64

Wenn die Wiedergabe eines Songs beendet ist, wird sofort mit der
Wiedergabe des als folgenden festgelegten Song begonnen, wenn
diese Funktion eingeschaltet ist.

Driicken Sie die Cursor-Taste [ ¥], bis im Parameter-Display
,NextSong” angezeigt wird.

Waihlen Sie mit dem Rad, welcher Song nach dem aktuellen Song
wiedergegeben werden soll. Wenn Sie Aus wihlen, stoppt die Wie-
dergabe, wenn die Wiedergabe des aktuellen Songs endet.

Die Einstellung NEXT SONG wird ignoriert, wenn die Wiedergabe syn-
chron zu MIDI-Clock-Nachrichten erfolgt, die von einem externen Geréat
gesendet werden. Der EMX-1 befolgt Song-Select-Nachrichten [F3, ss]
(ss: Song-Nummer), die von einem externen Gerat gesendet werden.
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Event-Aufnahme

Song-Event-Daten aufnehmen

Im Song-Modus des EMX-1 kénnen Sie zusitzlich zum Kreieren von Songs durch
Arrangieren von Patterns auflerdem auch dazu Ihr Echtzeitspiel mit Drum-Pad-
Tasten, der Klaviaturfunktion und dem Arpeggiator sowie Drehreglerbewegungen
aufnehmen.
Die Aufnahme Ihres Spiels im Song-Modus wird Event-Aufnahme genannt.
Bei der Event-Aufnahme kénnen die folgenden sechs Datentypen (Event-Daten)
aufgenommen werden.

e Thr Spiel auf den Drum-Part-Tasten

¢ Ihr Spiel unter Verwendung der Klaviaturfunktion

¢ Ihr Spiel unter Verwendung der Arpeggiators

¢ Thre Drehreglerbewegungen und Tastendriicke (nur fiir den gewéahl-

ten Part)

* Solo- und Stummschaltung fiir die Parts

¢ Tempo
Bei der Event-Aufnahme konnen Sie mehrere Male iiber den gleichen Bereich
aufnehmen und dabei mehrere Schichten der oben aufgefiihrten Datentypen
iibereinander legen. Bei der Event-Aufnahme werden bereits vorhandenen Da-
ten nur dann ersetzt ({iberschrieben), wenn diese vom selben Event-Typ sind wie
die neu aufgenommenen Daten. Vorhandene Events anderen Typs bleiben erhalten.

Mit der Funktion Event-Aufnahme aufnehmen
1. Wihlen Sie den Song, dem Sie Daten unter Verwendung der Event-
Aufnahme hinzuftigen wollen.
2. Wihlen Sie mit den Cursor-Tasten [A]/[ V] ,Position” im Display.
3. Springen Sie mit dem Rad oder den Select-Tasten auf die Position,
an der Sie die Aufnahme starten wollen.
4. Driicken Sie die Taste REC, und starten Sie dann die Event-Aufnah-
me mit der Taste PLAY /PAUSE.
5. Betitigen Sie zur Aufnahme Ihres Spiels die Step-Tasten oder Dreh-
regler usw.
6. Stoppen Sie die Event-Aufnahme mit der Taste STOP/CANCEL.
A Wenn die Einspieldaten des Songs mit den Event-Daten in Konflikt
stehen, erhalten die Event-Daten bei der Wiedergabe Prioritat.
A Im Song-Modus mit der Funktion Event-Aufnahme aufgenommene
Drehreglerbewegungen werden entsprechend des Modus SMOOTH
einer Motion Sequence wiedergegeben (nicht Modus TRIG HOLD).
A Wenn Sie die Daten speichern wollen, die bei einer Event-Aufnah-
me aufgezeichnet wurden, missen Sie den Write-Vorgang ausfiih-
ren.
A Event-Daten werden unter Umsténden nicht richtig wiedergeben,
wenn Sie den Song zuriicklaufen lassen.
A Wenn Sie wahrend der Wiedergabe einen Drehregler bewegen, fur den
Events aufgenommen wurden, werden die Event-Daten dieses Drehregler
ignoriert, also nicht wiedergegeben, bis die Wiedergabe die folgende Po-
sition erreicht.




5. Song-Modus

Event-Daten aus einem Song l6schen
Sie kénnen Event-Daten aus einem Song loschen, indem Sie die Ta-
ste SHIFT gedriickt halten und dann die Taste RESET/ERASE fiir
den Bereich gedriickt halten, den Sie l6schen wollen. Alle Event-
Daten in diesem Bereich werden aus dem Song gel&scht.

Event-Daten eines Songs priifen

Wenn Sie die Taste SHIFT gedriickt halten und die Taste MOTION
SEQ der Part-Common-Sektion driicken, leuchten die Step-Tasten
15 und 16, wenn Event-Daten im Song enthalten sind, und auf dem
Display ,SongEvnt” wird anzeigt, um die Anzahl der Events anzu-
zeigen, die im aktuell gewéhlten Song enthalten sind.

K Wahrend der Wiedergabe oder der Aufnahme kdnnen Sie Event-
Daten nicht auf diese Weise prifen.
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Songs.speichern

Wenn Sie kreierte Songdaten erhalten wollen, miissen Sie den hier erlduterten Write/

Rename-Vorgang durchfiihren. Wenn Sie einen kreierten Songs nicht behalten wollen,

wechseln Sie einfach ohne zu speichern zu einem anderen Song.
K Beachten Sie, dass beim Speichern eines Songs derjenige Song,

der zuvor das Speicherziel belegt hat, Gberschrieben wird.

Songs einfach speichern

1.

Driicken Sie die Taste WRITE/RENAME.

Im Parameter-Display wird , WriteTo” angezeigt und im Wert-Dis-
play ,,(die Song-Nummer des Speicherziels)”.

Jetzt konnen Sie mit der Taste SHIFT das Display von ,,(die Song-
Nummer des Speicherziels)” auf die entsprechende Anzeige , (sechs
Zeichen des Song-Namens)” umschalten.

Anderen Song iiberschreiben

Andern Sie mit dem Rad die Song-Nummer auf das gewiinschte
Speicherziel. Vergewissern Sie sich, dass Sie eine Song-Nummer
wihlen, die keine wichtigen Daten enthilt, die Sie behalten wollen.
Beginnen Sie das Speichern mit der Taste WRITE/RENAME. Die
Taste WRITE/RENAME leuchtet, wihrend die Daten gespeichert
werden, und erlischt, sobald der Vorgang abgeschlossen ist. Mit der
Taste STOP/CANCEL koénnen Sie den Vorgang ohne Ausfithrung
abbrechen.

Wenn die Daten gespeichert wurden, wird die Song-Nummer des
Speicherziels gewahlt.

Song neu benennen und speichern

1.

Halten Sie die Shift-Taste gedriickt, und driicken Sie die Taste
WRITE/RENAME einmal (die Taste blinkt). Im Parameter-Display
wird ,Rename” und im Wert-Display , (sechs Zeichen des Song-
namens)” angezeigt.

Geben Sie dem Song einen Namen. Bewegen Sie den Cursor mit
den Cursor-Tasten [ A]/[ ¥]im Wert-Display nach links oder rechts,
und dndern Sie die Zeichen mit dem Rad. Sie konnen Songs Namen
von bis zu acht Zeichen Lénge geben, wobei allerdings wahrend der
Benennung nur sechs gleichzeitig sichtbar sind. Driicken Sie nach
Abschluss der Benennung die Taste WRITE/RENAME.

Wiéhlen Sie die Song-Nummer, unter der Sie den Song speichern
wollen. Im Parameter-Display wird , WriteTo” und im Wert-Display
,(die Song-Nummer des Speicherziels)” angezeigt. Wenn Sie jetzt die
Shift-Taste driicken, dndert sich ,,(Song-Nummer des Speicherziels)”
auf , (sechs Zeichen des Songnamens)”. Wahlen Sie mit dem Rad die
Song-Nummer, auf der Sie den Song speichern wollen, und verge-
wissern Sie sich, dass Sie nicht einen wichtigen Song tiberschreiben,
den Sie behalten wollen.

Beginnen Sie das Speichern der Daten durch nochmaliges Driicken
der Taste WRITE/RENAME. Die Taste leuchtet, wihrend die Daten
gespeichert werden, und erlischt, sobald der Speichervorgang ab-
geschlossen ist. Mit der Taste STOP/CANCEL koénnen Sie den Vor-
gang ohne Ausfiihrung abbrechen.

Werksseitig ist die Einstellung ,Memory Protect” eingeschaltet, so
dass keine Daten gespeichert werden kdnnen. Schalten Sie die Ein-
stellung ,Memory Protect" des Global-Modus aus, bevor Sie diesen
Vorgang ausfiihren (=8.75 ,Daten im Speicher schitzen®).
Schalten Sie das Gerat niemals aus, wahrend Daten werden in den
Speicher geschrieben (also wahrend die Taste WRITE/RENAME
leuchtet). Andernfalls kénnen unter Umstéanden Daten verloren ge-
hen.
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6. Global-Modus

Global-Modus konnen Sie Parameter wie die Metronome-
instellungen, Gesamtstimmung, Speicherschutz usw. ein-
stellen. Driicken Sie zum Aufruf des Global-Modus die Taste
GLOBAL. Driicken Sie zum Verlassen des Global-Modus
die Taste eines anderen Modus.

A Wenn Sie das Geréat ausschalten, ohne die Ein-
stellungen zu speichern, gehen lhre Anderungen
verloren.Wenn Sie die vorgenommenen Anderun-
gen erhalten wollen, fuhren Sie den Write-Vorgang
aus (=S.76 ,Global-Modus-Einstellungen spei-
chern®).

Metronom einstellen

Mit diesen Reglern konnen Sie festlegen, wie das Metronom
arbeitet. Das Metronom ist niitzlich, wenn Sie Pattern mit
Echtzeitaufnahme kreieren.
Der Metronom erklingt in Viertelnotenabstianden. Aufser
wenn Sie die Einstellung ,,On—3/4” gewahlt haben, erklingt
das Metronom tiber die Line-Out-Buchsen L/R und tiber
die Kopfhorerbuchse, gemischt mit dem Klang der Wieder-
gabe des EMX-1 und der Audioeingabe.

1. Driicken Sie die Taste [ A], bis im Parameter-Dis-

play ,Metronom” angezeigt wird.

123456A6B7A781 2 345
— DRUM PART— BXZILHTITi1E

2. Nehmen Sie die gewiinschten Einstellungen mit
dem Rad vor.
Die Metronomeinstellungen kénnen nicht gespei-
chert werden. Wenn das Gerat eingeschaltet ist,
ist das Metronom immer ausgeschaltet.

METRONOME ..... [Off, RecO, Recl, Rec2, On,

On—3/4]

Off Das Metronom erklingt nicht.

Rec0 Rec0 Das Metronom will erklingt nur
wihrend der Aufnahme (wenn die Tasten
REC und PLAY/CANCEL leuchten)

Recl Wenn Sie die Aufnahme starten, erklingt
ein eintaktiger Vorzihler, ehe die Aufnah-
me tatsdchlich beginnt. Das Metronom
erklingt nur wéhrend der Aufnahme.

Rec2 Wenn Sie die Aufnahme starten, erklingt
ein eintaktiger Vorzéhler, ehe die Aufnah-
me tatsdchlich beginnt. Das Metronom
erklingt nur wéhrend der Aufnahme.

On Das Metronom erklingt sowohl wahrend

der Wiedergabe als auch wahrend der
Aufnahme. Vor dem Start der Aufnahme
erklingt kein Vorzahler.

6. Global-Modus

Sowohl wihrend der Wiedergabe als

auch wahrend der Aufnahme wird das
Metronom {iber die Einzelausgédnge 3/4
ausgegeben. (Das Metronom wird nicht
iiber die Line-Out-Ausgédnge L/R oder
die Kopfhorerbuchse ausgegeben.) Vor
dem Start der Aufnahme erklingt kein
Vorzidhler.

Stimmung an ein anderes
Instrument angleichen

Sie konnen die Grundstimmung des EMX-1 in 1-Cent-Schrit-
ten einstellen. Normalerweise sollten Sie diese Einstellung
auf ,,+00” (A =440 Hz) belassen. Andern Sie diese Einstellung,
wenn Sie die Stimmung des EMX-1 an ein anderes Instru-
ment angleichen miissen.

Wahlen Sie mit den Cursor-Tasten [ A]/[¥] ,,MstTune” im
Parameter-Display. Nehmen Sie mit dem Rad die gewtinschte
Einstellung vor.

MASTER TUNE ..o, -50...+50

A Dieser Wert wird durch die MIDI-Nachricht ,Ma-
ster Fine Tune“ von einem externen Gerat geén-
dert.

YA

Die Tonhohe von Drum-Parts wird nicht gedndert.

Daten im Speicher schiitzen

Mit dieser Einstellung kénnen Sie die Pattern-Modus- und
die Song-Modus-Daten schiitzen.

Wihlen Sie mit den Cursor-Tasten [A]/[ ¥] ,,Protect” im Pa-
rameter-Display. Wahlen Sie mit dem Rad Off oder On.

PROTECT ..., Off, On
On Die Taste WRITE/RENAME wird
deaktiviert, und es nicht moéglich, Daten
zu schreiben oder MIDI-Daten-Dumps

zu empfangen.
Off Bearbeitete Daten konnen gespeichert

und Daten-Dumps empfangen werden.
Werksseitig ist diese Einstellung ,On”.
Die Speicherschutzeinstellung gilt fiir den Pattern-Mo-
dus, den Part-Edit-Modus, den Step-Edit-Modus und den
Song-Modus. Dagegen kénnen Sie die Einstellungen im
Global-Modus und im MIDI-Modus unabhéngig von der
Speicherschutzeinstellung speichern.
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Arpeggiator-Funktionen
vertauschen

Diese Einstellung vertauscht die Funktionen des Arpeggiator-
Schieberegler und des Ribbon-Controllers.
1. Driicken Sie die Cursortaste [¥], bis auf dem Dis-
play ,ArpCntrl” angezeigt wird.
2. Waihlen Sie mit dem Rad , Normal” oder ,,Revers”.
3. Durch Driicken der Pattern- oder Song-Taste usw.
kehren Sie in den vorherigen Modus zuriick.

ARP CONTROL......ecvveeeenn. Normal, Revers

Normal  Schieberegler: Steuerung der Tonhéhe
(Synth-Parts)
Ribbon: Gate-Time (Synth-Parts)/Auflo-
sung (Drum-Parts) + Note-On

Revers Schieberegler: Gate-Time (Synth-Parts)/

Auflésung (Drum-Parts)
Ribbon: Steuerung der Tonhéhe (Synth-
Parts) + Note-On

Global-Modus-Einstellungen
speichern

Im Folgenden wird erldutert, wie Sie die Einstellungen
speichern konnen, die Sie im Global- und MIDI-Modus
vorgenommen haben. Wenn Sie die vorgenommenen An-
derungen erhalten wollen, miissen Sie den Write-Vorgang
ausfiihren wie unten beschrieben. Die gespeicherten Ein-
stellungen werden jedes Mal wirksam, wenn Sie das Ge-
rat einschalten. Wenn Sie die vorgenommenen Einstellungen
nicht erhalten wollen, schalten Sie das Gerit einfach aus,
ohne zuvor den Write-Vorgang ausgefiihrt zu haben.

1. Driicken Sie die Global-Modus- oder die MIDI-
Modus-Taste.

2. Driicken Sie die Taste WRITE/RENAME einmal
(die Taste blinkt). Im Display wird gefragt:
,,GloblWr?” Wihlen Sie mit dem Rad ,,Yes”, und
beginnen Sie das Speichern der Daten durch noch-
maliges Driicken der Taste WRITE/RENAME.
Wiahrend die Daten gespeichert werden, leuchtet
die Taste WRITE /RENAME,; sie erlischt, sobald der
Speichervorgang abgeschlossen ist.

Zum Abbrechen kénnen Sie ,No” wihlen oder die
Taste STOP/CANCEL driicken.

A Sie kdénnen die Einstellungen im Global-Modus und
im MIDI-Modus unabhéngig von der Speicher-
schutzeinstellung speichern (siehe oben).

A Schalten Sie das Geréat niemals aus, wahrend Da-
ten werden in den Speicher geschrieben (also
wahrend die Taste WRITE/RENAME leuchtet).
Andernfalls kbnnen unter Umstéanden Daten ver-
loren gehen.

SmartMedia™-Karten
verwenden

Um interne Daten des EMX-1 zu speichern oder um Daten
in den EMX-1 zu laden, konnen Sie SmartMedia-Karten
verwenden.
Im EMX-1 kénnen 3V- (3,3V-) SmartMedia-Karten mit
Kapazitdten von 4 MB bis 128 MB verwendet werden.
Vergewissern Sie sich, dass die SmartMedia-Karte richtig
herum und vollstindig in den SmartMedia-Schacht einge-
steckt ist.

*SmartMedia™ ist ein eingetragenes Warenzeichen der Toshiba

Corporation.

|
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A Ziehen Sie die Karte niemals heraus, und schalten
Sie das Gerat niemals aus, wahrend auf die
SmartMedia-Karte zugegriffen wird (wéhrend die
Kartenanzeige leuchtet). Andernfalls wird unter
Umstanden die Karte beschéadigt.

Uber die Karten

Der EMX-1 unterstiitzt 3,3V-SmartMedia (oder
SmartMedia mit ID) mit Kapazitdten von 4 bis 128
MB. Verwenden Sie keine anderen SmartMedia-
Typen; andernfalls funktioniert der EMX-1 unter
Umstinden nicht. Wenn Sie ein Schreibschutz-
etikett (der runde, silberfarbene Aufkleber) auf der
SmartMedia-Karte anbringen, ist es nicht méglich,
Daten auf diese Karte zu schreiben oder davon zu
16schen. Wollen Sie Daten durch Schreiben auf eine
SmartMedia-Karte speichern wollen, miissen Sie
zundchst das entfernen.

Schreibschutzetikett

VorsichtsmaBnahmen bei der Handhabung

— Knicken Sie die Karte nicht, und setzen Sie sie nicht
starken Schldgen oder hohen Temperaturen aus.

— Beriihren Sie nicht die elektrischen Kontakte auf
der Karte. Andernfalls konnen statische Entladun-
gen die Karte beschddigen. Verwahren Sie Karten
nach der Verwendung in ihren speziellen antistati-
schen Hiillen.



SmartMedia-Karten formatieren

N

Im Folgenden wird erldutert, wie eine SmartMedia-
Karte formatiert wird, so dass sie im EMX-1
verwendet werden kann.

Beim Formatieren wird der gesamte Inhalt der
SmartMedia-Karte geldscht.

Stecken Sie die SmartMedia-Karte in den
SmartMedia-Schacht.

Driicken Sie die Taste GLOBAL (sie leuchtet).
Halten Sie die Taste SHIFT gedriickt, und driicken
Sie Step-Taste 13 (CARD). (Taste 13 blinkt.) Im Pa-
rameter-Display wird ,,CardMenu” angezeigt.
Drehen Sie das Rad, bis im Wert-Display ,Format”
angezeigt wird, und driicken Sie Step-Taste 13.

123456R6B7A781 2 345
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Parameter-Display wird gefragt ,Sure?” Drehen Sie
das Rad, bis im Wert-Display ,, Yes” angezeigt wird,
und starten Sie dann das Formatieren mit Taste 13.
Mit der Taste STOP /CANCEL konnen Sie den Vor-
gang ohne Ausfiihrung abbrechen.

Wihrend die Karte formatiert wird, zeigen die Step-Ta-

6.

sten den Fortschritt an.
Wenn das Formatieren abgeschlossen ist oder wenn
Sie ,No” gewdhlt haben und die Taste 13 gedriickt
haben, kehrt das Display in den Zustand vor dem
Formatieren zurtick. (Taste 13 erlischt.)

SmartMedia-Karten, die in einem anderen Geréat
formatiert wurden, werden unter Umstanden nicht
korrekt erkannt. Formatieren Sie die Karte in ei-
nem solchen Fall nochmals im EMX-1.

Daten auf einer SmartMedia-
Karte speichern (Save All)

Im Folgenden wird erldutert, wie Sie alle Pattern-Daten, Song-
und Global-Daten des EMX-1 auf einer SmartMedia-Kar-
te speichern kénnen.

1.

2.
3.

Stecken Sie die SmartMedia-Karte in den
SmartMedia-Schacht.

Driicken Sie die Taste GLOBAL. (Sie leuchtet.)
Halten Sie die Taste SHIFT gedrtickt, und driicken
Sie Step-Taste 13 (CARD) (Taste 13 blinkt). Im Pa-
rameter-Display wird ,,CardMenu” angezeigt.

Im Wert-Display wird ,Load” angezeigt. Drehen
Sie das Rad, bis ,SaveAll” angezeigt wird, und
driicken Sie Taste 13.
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6. Global-Modus

Benennen Sie die Datei, die Sie speichern wollen.
Im Parameter-Display wird ,Rename” angezeigt,
und im Wert-Display erscheint der aktuelle Daten-
name. Bewegen Sie den Cursor mit den Cursor-Ta-
sten [ A]/[¥]im Wert-Display nach links oder rechts,
und dndern Sie die Zeichen mit dem Rad. Nach
Abschluss der Benennung driicken Sie Taste 13.

Im Parameter-Display wird gefragt ,Sure?”, und
im Wert-Display wird ,,No” angezeigt. Andern Sie
dies mit dem Rad auf , Yes”, und fiihren Sie den
Speichervorgang mit Taste 13 aus. Wihrend die
Daten gespeichert werden, zeigen die Step-Tasten
den Fortschritt an. Mit der Taste STOP/CANCEL
koénnen Sie den Vorgang ohne Ausfiihrung abbre-
chen.

K Wenn bereits eine gleichnamige Datei auf der

SmartMedia-Karte vorhanden ist, wird im Parame-
ter-Display gefragt ,OverWrt?", und im Wert-Dis-
play wird ,No* angezeigt. Wenn Sie mit dem Rad
,Yes“ wahlen und Taste 13 zum Uberschreiben der
Daten drucken, gehen die zuvor auf der
SmartMedia-Karte gespeicherten Daten verloren;
lassen Sie also Vorsicht walten.

Sollte bereits eine Datei oder ein Ordner mit dem
gleichen Namen wie die Datei, die Sie neu benannt
haben, auf der SmartMedia-Karte vorhanden sein,
erscheintim Parameter-Display ,FileName" und im
Wert-Display ,Error”. Loschen Sie die Datei oder
den Ordner mit lhrem Computer von der
SmartMedia-Karte, oder wahlen Sie einen ande-
ren Namen fur die Datei, die Sie speichern wollen,
und versuchen Sie es noch einmal.

Sie konnen auf SmartMedia-Karten keine Daten
speichern, wenn darauf ein Schreibschutzetikett
angebracht ist. Entfernen Sie das Schreibschutz-
etikett von der SmartMedia-Karte, bevor Sie den
Save-Vorgang durchfihren.

Schalten Sie wahrend des Speicherns oder For-
matierens das Gerét niemals aus, und ziehen Sie
die SmartMedia-Karte dann niemals heraus,. An-
dernfalls wird die SmartMedia-Karte unter Umstan-
den unbrauchbar.

Sie bendtigen zum Speichern einer Datei etwa 2
Megabyte. Auf SmartMedia-Karten mit weniger frei-
em Speicherplatz konnen Sie keine Daten spei-
chern.

Alle EMX-1-Daten von einer
SmartMedia-Karte in das
Gerdat laden

Im Folgenden wird erldutert, wie Sie Pattern-Daten, Song-
Daten und Global-Daten von einer SmartMedia-Karte in den
EMX-1 laden konnen.

1.

2.
3.

Stecken Sie die SmartMedia-Karte in den
SmartMedia-Schacht.

Driicken Sie die Taste GLOBAL. (Sie leuchtet.)
Halten Sie die Taste SHIFT gedriickt, und driicken
Sie Step-Taste 13 (CARD) (Taste 13 blinkt). Im Pa-
rameter-Display wird ,,CardMenu” angezeigt.

(o] [N (R (v [ A [w] [N
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4. Im Wert-Display wird ,Load” angezeigt. Driicken
Sie Taste 13.

123456A6B7A781 2 345
— DRUM PART— BXZILHTITi1E

5. Im Parameter-Display wird , Load” und im Wert-
Display ,, All” angezeigt. Driicken Sie Taste 13.

123456R687A781 2345
“—DRUM PART—

6. Wihlen Sie die Datei, die geladen werden soll. Im
Wert-Display wird , LdFile” und im Parameter-Dis-
play ,(sechs Zeichen des Dateinamens)” angezeigt.
Wahlen Sie mit dem Rad die gewtinschte Datei, und
driicken Sie Taste 13.

7. Im Parameter-Display wird gefragt ,Sure?”, und
im Wert-Display wird ,No” angezeigt. Andern Sie
diese Anzeige mit dem Rad auf , Yes”, und fiihren
Sie den Load-Vorgang mit der Taste 13 aus. Wah-

6. Wihlen Sie die Datei (den Dateinamen, den Sie bei
,Save All“ angegeben haben), die den gewtinsch-
ten Pattern enthélt. Im Wert-Display wird , LdFile”
und im Parameter-Display ,,(sechs Zeichen des Datei-
namens)” angezeigt. Wahlen Sie mit dem Rad die
gewtinschte Datei, und driicken Sie dann Taste 13.

7. Waihlen Sie den Pattern, den Sie laden wollen. Im
Parameter-Display wird , Load” und im Wert-Display
»(Pattern-Nummer)” angezeigt (Sie kénnen die Shift-
Taste gedriickt halten, um stattdessen den Pattern-
Namen anzuzeigen). Wahlen Sie mit dem Rad das
gewlinschte Pattern, und laden Sie ihn mit Taste 13.
Wenn der Ladevorgang abgeschlossen ist, kehren
Sie in den Pattern-Modus zurtick (Taste 13 erlischt,
und die Pattern-Taste leuchtet).

Mit der Taste STOP /CANCEL konnen Sie den Vor-
gang ohne Ausfiihrung abbrechen.

A Beachten Sie, dass bei diesem Vorgang der Pattern
nicht in den internen Speicher geschrieben wird.

A Werksseitig ist die Einstellung ,Memory Protect*
eingeschaltet, so dass Sie keine Daten speichern
kénnen. Schalten Sie den Speicherschutz aus,
bevor Sie den Write-Vorgang ausfuhren (=S.76
,Global-Modus-Einstellungen speichern®).

EMX-1-Dateien von einer

SmartMedia-Karte 16schen
(Delete File)

Im Folgenden wird erldutert, wie eine Benutzerdatei mit
Pattern-Daten, -Song-Daten und Global-Daten des EMX-
1 von einer SmartMedia-Karte geloscht werden kann.

rend die Daten geladen werden, zeigen die Step-
Tasten den Fortschritt an.

Wenn der Ladevorgang abgeschlossen ist, wechselt
der EMX-1 in den Pattern-Modus; A01 ist gewahlt.
Mit der Taste STOP /CANCEL koénnen Sie den Vor-
gang ohne Ausfiihrung abbrechen.

A Werksseitig ist die Einstellung ,Memory Protect” ein- Nach dem Léschen einer Datei kann sie nicht mehr
geschaltet, so dass dieser Vorgang nicht ausge- gelesen werden.
flhrt werden kann. Schalten Sie den Speicherschutz 1. Stecken Sie die SmartMedia-Karte in den
aus, bevor Sie den Load-Vorgang ausfihren SmartMedia-Schacht.

(=S.76 ,Global-Modus-Einstellungen speichern®). 2. Driticken Sie die Taste GLOBAL. (Sie leuchtet.)

3. Halten Sie die Taste SHIFT gedriickt, und driicken
Sie Step-Taste 13 (CARD) (Taste 13 blinkt). Im Pa-
rameter-Display wird ,CardMenu” angezeigt.

Einzelnen Pattern von einer
4. Im Wert-Display wird ,Load” angezeigt. Wéahlen
Sie mit dem Rad , Delete”, und driicken Sie dann

SmartMedia-Karte laden
Taste 13.

( LOOCI PG ﬁel’n ) 5. Waihlen Sie die Benutzerdatei, die Sie 16schen wol-

1. len. Im Wert-Display wird , DelEMX” und im Pa-
rameter-Display wird ,(sechs Zeichen des Datei-
namens)” angezeigt. Wahlen Sie mit dem Rad die
Datei, und driicken Sie dann Taste 13.

Stecken Sie die SmartMedia-Karte in den
SmartMedia-Schacht.

2. Driicken Sie die Taste GLOBAL. (Sie leuchtet.)

3. Halten Sie die Taste SHIFT gedriickt, und driicken
Sie Step-Taste 13 (CARD) (Taste 13 blinkt). Im Pa-
rameter-Display wird ,,CardMenu” angezeigt.

4. Im Wert-Display wird ,Load” angezeigt. Driicken
Sie Taste 13.

5. Im Parameter-Display wird ,Load” und im Wert-
Display , All” angezeigt. Wahlen Sie mit dem Rad
, 1Ptrn”, und driicken Sie dann Taste 13.

123456A6B7A781 2345
— DRUM PART— BY{IILAiTiTA

6. Im Parameter-Display wird gefragt ,Sure?”, und
im Wert-Display wird ,No” angezeigt. Andern Sie
diese Anzeige mit dem Rad auf , Yes”, und fiihren
Sie den Delete-Vorgang mit Taste 13 aus. Wahrend
die Datei geloscht wird, zeigen die Step-Tasten den
Fortschritt an.

A Der EMX-1 I6scht nur EMX-1-Benutzerdateien.

123456A6B7A781 2 345
— DRUM PART— BXZILITITi1E



7. MIDI-Modus

In diesem Modus konnen Sie MIDI-Kanal, MIDI Clock und
den Pitch-Bend-Umfang einstellen.

K Wenn Sie die Einstellungen speichern wollen, die

Sie im MIDI-Modus vorgenommen haben, missen
Sie den Write-Vorgang ausfiihren (=S.76 ,Global-
Modus-Einstellungen speichern®).

Uber MIDI-Kanéle

So, wie ein Fernsehgerét nur dasjenige Programm
empfangen kann, das auf dem Kanal ausgestrahlt
wird, auf den das Gerit eingestellt ist, so kann ein
MIDI-Gerat nur diejenigen Daten empfangen, die
auf dem Kanal {ibertragen werden, auf dessen
Empfang das Gerit eingestellt ist.

Mit der Einstellung ,MIDI Ch” des MIDI-Modus
konnen Sie die Sende- und Empfangskanile des
EMX-1 fiir jeden der Synth-Parts 1 bis 5 einzeln und
fir alle Drum-Parts gemeinsam einstellen.

Den EMX-1 als Soundmodul

einsetzen

Verbinden Sie den Anschluss MIDI OUT Ihres MIDI-
Keyboard usw. mittels eines MIDI-Kabels mit dem Anschluss
MIDI IN des EMX-1.

1.
2.

3.

Driicken Sie die Taste MIDI (sie leuchtet).

Wahlen Sie mit den Cursor-Tasten [A]/[V¥] ,,MIDI
ch” im Display

Driicken Sie die Part-Taste des Synth-Parts 1 des
EMX-1, und stellen Sie dann mit dem Rad den
MIDI-Kanal fiir Part 1 so ein, dass er mit dem Sen-
de-Kanal des angeschlossenen MIDI-Gerits tiber-
einstimmt. (v ,MIDI-Kanal fiir die Parts einstel-
len”)

Wenn Sie das angeschlossene MIDI-Keyboard usw.
spielen, horen Sie den Synth-Part 1.

Wenn Sie einen Multi-Track-MIDI-Sequenzer an den EMX-
1 anschlieBen

Sie den MIDI-Kanal fiir die Synth-Parts 1 bis 5 und
fiir die Drum-Parts einstellen (r==, MIDI-Kanal fiir
die Parts einstellen”). Setzen Sie die einzelnen Parts
auf diejenigen MIDI-Kanéle der Sequenzer-Tracks,
die den jeweiligen Part spielen sollen, und starten
Sie Thren externen Sequenzer, um die Sounds zu
horen.

MIDI-Kanal for die Parts

7. MIDI-Modus

einstellen

—_

MIDIch .o 1..16

Hier konnen Sie die MIDI-Kanile fiir die einzel-
nen Synth-Parts und fiir die Drum-Parts einstellen.
Fiir Senden und Empfangen wird der gleiche MIDI-
Kanal verwendet. Die werksseitigen Einstellungen
sind wie folgt.

Driicken Sie die Taste MIDI (sie leuchtet).

Andern Sie das Display mit den Cursor-Tasten [ A]/
[¥] auf ,MIDI ch”.

Driicken Sie die Part-Taste, deren MIDI-Kanal Sie
dandern wollen (Taste leuchtet). Zur Anderung des
MIDI-Kanals fiir die Drum-Parts driicken Sie eine
beliebige der neun Part-Tasten (alle Drum-Part-
Tasten leuchten).

Wihlen Sie mit dem Rad den Kanal.

Der MIDI-Kanal fiir den Synth-Part, den Sie hier
festlegen, wird auch zum Senden und Empfangen
von Program Changes und Exclusive Data (,,Glo-
bal MIDI-Kanal”) verwendet.

Part Kanal
Synth-Part 1(global) 1
Synth-Parts 2-5 2-5
Drum-Parts (1-7B) 10

(o] (B (o [w [a] [w] [~ [+
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MIDI-Utility

Hier konnen Sie MIDI-Filter-Einstellungen vornehmen,
Drum-Notennummern und Control-Change-Nummer
zuweisen sowie MIDI-Daten senden und empfangen.

MIDI-Filter-Einstellungen

vornehmen

—_

4.

MIDIFILTER ..coviiiiiiiiiiicecececce

Hier konnen Sie einstellen, welche MIDI-Nachrich-
ten der EMX-1 empfangt und sendet.

Driicken Sie die Taste MIDI.

Halten Sie die Shift-Taste gedriickt, und driicken
Sie Step-Taste 12 (MIDI UTILITY) (Taste 12 blinkt).
Im Parameter-Display wird ,, MIDI Util“ angezeigt.
Vergewissern Sie sich, dass im Wert-Display ,Fil-
ter” angezeigt wird, und drticken Sie Taste 12.

1234560687781 2 34 5
— DRUM PART— I

Im Parameter-Display wird ,PCEN” angezeigt.

1234560687781 2 345

—DRUM PART—
Die Zeichen ,PCEN” entsprechen den vier Nach-
richtentypen, deren Status im Wert-Display mit ei-
nem ,,O” oder , X" angezeigt werden. Soll ein Nach-
richtentyp gesendet und empfangen werden, set-
zen Sie seinen Status auf ,,0”. Soll ein Nachrichten-
typ nicht gesendet und empfangen werden, setzen
Sie seinen Status auf ,X”. Wahlen Sie fiir jeden
Nachrichtentyp mit dem Rad ,O” oder , X" .

P: Senden/Empfangen von Program
Change, Bank Select und Song Select.

C: Senden/Empfangen von Control
Change.

E: Senden/Empfangen von Exclusive Data.

Wenn allerdings die MIDI-Dump-Seite
angezeigt wird, kénnen diese Daten im-
mer empfangen werden, unabhéngig von
dieser Einstellung.
N: Senden/Empfangen von Noten-Nach-
richten.
Driicken Sie nach Abschluss der Einstellungen die
Taste 12, um in den MIDI-Modus zuriickzukehren.
(Taste 12 erlischt, und die MIDI-Modus-Taste leuch-
tet.) Mit der Taste STOP/CANCEL oder einer Mo-
dus-Taste kdnnen Sie den Vorgang ohne Ausfiih-
rung abbrechen.

Drum-Notennummern zuweisen

DRUM NOTE NO. .....cccevvieiienene C-1..G9

Sie kdnnen jedem Drum-Part eine MIDI-Noten-
nummer (als Notennamen) zuweisen. Wenn Sie die-
selbe Notennummer zwei oder mehr Parts zuweisen,
erklingen diese Parts gleichzeitig, wenn die Steuerung
von einem externen MIDI-Gerit aus erfolgt.

. Driicken Sie die Taste MIDI.
. Halten Sie die Shift-Taste gedriickt, und driicken

Sie Step-Taste 12 (MIDI UTILITY) (Taste 12 blinkt).
Im Parameter-Display wird ,, MIDI Util” angezeigt.
Im Wert-Display wird ,Filter” angezeigt. Andern
Sie dies mit dem Rad zu ,,DrNote”, und driicken
Sie Taste 12.

123456A6B7A781 2 345
— DRUM PART— IILI{TI

. Driicken Sie die Drum-Part-Taste, deren Noten-

nummer Sie zuordnen wollen.

Im Parameter-Display wird der Name des gewéhl-
ten Drum-Parts angezeigt und im Wert-Display die
entsprechende Nummer.

123456A6B7A781 2 345
— DRUM PART— IILI{TIA

Wiéhlen Sie mit dem Rad die gewtiinschte Noten-
nummer. Wiederholen Sie diese Schritte fiir jeden
Drum-Part, den Sie zuweisen wollen: zundchst den
Drum-Part und dann eine Notennummer wahlen.

. Driicken Sie nach Abschluss der Einstellungen Ta-

ste 12, um in den MIDI-Modus zuriickzukehren.
(Taste 12 erlischt, und die MIDI-Modus-Taste leuch-
tet.) Mit der Taste STOP/CANCEL oder einer Mo-
dus-Taste konnen Sie den Vorgang ohne Ausfiih-
rung abbrechen.

Werksseitig sind die Drum-Notennummern wie
folgt zugewiesen.

Part Note
Drum1 Cc2
Drum2 D2
Drum3 E2
Drum4 F2
Drum5 G2
Drum6A Fr2
DruméB AR2
Drum7A [SX]
Drum7B D3

A Die Zuordnung von Notennamen zu Noten-

nummern variiert je nach Hersteller. Bitte Uberpru-
fen Sie die Zuordnung bei den Geréten, die Sie
anschlief3en.

A Jeder Drum-Part-Drehregler kann mit NRPN-MIDI-

Nachrichten editiert werden.



Uber Note-On/Note-Off
Wenn Sie eine Drum-Part-Taste driicken, wird eine
Note-On-Nachricht fiir diejenige Notennummer,
die der Drum-Part-Tasten zugewiesen wurde, auf
dem gewdhlten MIDI-Kanal gesendet.
Wenn Sie die Klaviaturfunktion zum Spiel der Step-
Tasten verwenden, wird eine Note-On-Nachricht
[9n, kk, vv] (n: Kanal, kk: Notennummer, vv:
Velocity) fiir die Notennummern, die den Step-Ta-
sten zugewiesen sind, und ein Velocity-Wert ent-
sprechend der Starke, mit der Sie die Taste gedriickt
haben, gesendet.
Beim EMX-1 wird der Wert vv:Velocity von der
Einstellung des jeweiligen Accent-Parts bestimmt.
Wenn Sie eine Taste loslassen, wird ein Note-Off-
Nachricht [8n, kk, vv] gesendet. Allerdings emp-
fangen sehr wenige Gerdte Note-Off-Velocity-Da-
ten, und der EMX-1 sendet sie nicht. Wenn der
EMX-1 Note-On/Off-Nachrichten auf einem MIDI-
Kanal empfangt, der einem Part zugewiesen ist,
erklingt dieser Part.
Wenn die MIDI-Filter-Einstellung , N des EMX-1
auf ,x" gesetzt ist, werden Note-On/Off-Nachrich-
ten nicht gesendet oder empfangen. (=5.80 ,MIDI-
Filter-Einstellungen vornehmen®)

Drehreglern MIDI-Control-
Change-Nummern zuweisen

#CCASSIGN ... CC#000...127

Sie kénnen die MIDI-Control-Change-Nummern

festlegen, die den Drehreglern zugewiesen sind.

Driicken Sie die Taste MIDI.

2. Halten Sie die Taste SHIFT gedriickt, und driicken
Sie Step-Taste 12 (MIDI UTILITY). (Taste 12 blinkt.)
Im Parameter-Display wird , MIDIUtil” angezeigt.

3. Andern Sie das Wert-Display mit dem Rad auf
,CCAsin”, und driicken Sie Taste 12.

—

123456A6B7A781 2 345
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4. Im Parameter-Display wird ,CCAssign” und im
Wert-Display ,,(Name des korrespondierenden Dreh-
reglers)” angezeigt. Wahlen Sie mit dem Rad den
Drehregler, dessen Zuweisung Sie d@ndern wollen,
und driicken Sie Taste 12.

123456A6B7A781 2 345
—— DRUIM PART— EX{ILNii1A

7. MIDI-Modus

5. Im Parameter-Display wird ,,CCNumber” und im
Wert-Display ,,(eine Control-Change-Nummer)” an-
gezeigt. Wahlen Sie mit dem Drehregler die ge-
wiinschte Control-Change-Nummer, und driicken
Sie Taste 12.

123456A6B7A781 2345
— DRUM PART—

6. Driicken Sie Step-Taste 12; im Display wird gefragt
,Continue?” Wenn Sie Einstellungen fiir weitere
Drehregler vornehmen wollen, wihlen Sie mit dem
Rad , Yes”, und driicken Sie Step-Taste 12. Wieder-
holen Sie dann die Schritte 4 und 5.

Wihlen Sie nach Abschluss der Einstellungen mit
dem Rad ,No”, und driicken Sie Step-Taste 12, um
in den MIDI-Modus zuriickzukehren.

Mit der Taste STOP/CANCEL oder einer Modus-
Taste kdnnen Sie den Vorgang ohne Ausfiihrung
abbrechen.

A Die Unterstiitzung von Control-Change-Nummern
ist je nach Hersteller unterschiedlich. Informieren
Sie sich in der Bedienungsanleitung des Geréts,
das Sie anschlieen wollen.
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Sound-Einstellungen und
andere.Daten.senden

Song-, Pattern-, Global- und MIDI-Einstellungen kénnen
vom EMX-1 als MIDI-Exclusive-Daten gesendet und auf
einem externen Gerit gespeichert werden.

Daten-Dumps senden/
empfangen

Daten-Dumps werden auf dem MIDI-Kanal gesen-
det und empfangen, der von der Einstellung ,, MIDI
Ch” des MIDI-Modus festgelegt ist. Daten-Dumps
koénnen sowohl manuell (wie unten beschrieben)
als auch als Antwort auf eine Data-Dump-Request-
Nachricht des entsprechenden Typs gesendet wer-
den.

MIDI DUMP ........... PtBnkA...D, AllSng, Global

Senden

W

Im Folgenden wird erldutert, wie EMX-1-System-
Exclusive-Daten-Dumps (Pattern-, Song- oder Glo-
bal-Modus-Einstellungen) {iber den Anschluss
MIDI OUT an einen MIDI-Data-Filer oder einen
Computer gesendet werden kénnen.
Verbinden Sie den Anschluss MIDI OUT des EMX-
1 mit dem Anschluss MIDI IN eines externen MIDI-
Gerits, das MIDI-Daten-Dumps empfangen kann
(also ein weiterer EMX-1, ein MIDI-Data-Filer oder
ein Personal Computer, auf dem ein MIDI-
Datenverwaltungsprogramm lduft).
Setzen Sie Ihr externes MIDI-Gerat und den EMX-
1 auf den gleichen MIDI-Kanal. Wenn Sie Daten an
einen MIDI-Date-Filer senden wollen, miissen Sie
normalerweise den MIDI-Kanal nicht passend ein-
stellen.
Driicken Sie die Taste MIDI (Taste leuchtet).
Halten Sie die Shift-Taste gedriickt, und driicken
Sie Step-Taste 12 (MIDI UTILITY) (Taste 12 leuch-
tet). Im Parameter-Display wird ,MIDIUtil” ange-
zeigt.
Im Wert-Display wird ,Filter” angezeigt. Andern
Sie dies mit dem Rad auf ,Dump”, und driicken
Sie Taste 12.
Im Parameter-Display wird ,MIDIDump” ange-
zeigt. Im Wert-Display wird ,(zu sendende Daten)”
angezeigt. Wahlen Sie mit dem Rad die Daten, die
Sie senden wollen.
PtBnkA: Daten von Pattern-Bank A (A01...64)
PtBnkB:  Daten von Pattern-Bank B (B01...64)
PtBnkC:  Daten von Pattern-Bank C (C01...64)
PtBnkD:  Daten von Pattern-Bank D (D01...64)
AllSng: alle Song-Daten
Global: Global-Daten
Ubertragen Sie die Daten durch nochmaliges Driik-
ken der Taste 12. Wenn Sie den Vorgang vor Be-
ginn des Sendens abbrechen wollen, driicken Sie
die Taste STOP/CANCEL.

Empfangen
Im Folgenden wird erldutert, wie EMX-1-System-
Exclusive-Daten-Dumps (Pattern-, Song- oder Glo-
bal-Modus-Einstellungen) {iber den Anschluss
MIDI OUT von einem MIDI-Data-Filer oder einem
Computer empfangen werden kénnen.

Wenn die Einstellung ,Memory Protect” des Glo-
bal-Modus eingeschaltet ist, ist der MIDI-Daten-
Dump-Empfang nicht méglich, ausgenommen, Sie
befinden sich im Global-Modus.

1. Verbinden Sie den Anschluss MIDI OUT eines ex-
ternen MIDI-Geréts, das MIDI-Daten-Dumps emp-
fangen kann (also ein weiterer EMX-1, ein MIDI-
Data-Filer oder ein Personal Computer, auf dem
ein MIDI-Datenverwaltungsprogramm lauft) mit
dem Anschluss MIDI IN des EMX-1.

2. Setzen Sie Ihr externes MIDI-Gerat und den EMX-
1 auf den gleichen MIDI-Kanal (beim EMX-1auf die
Einstellung ,Synth-Part 1”). Wenn Sie die Daten
von einem Data-Filer aus senden, verwenden Sie
die gleiche Kanaleinstellung wie beim Speichern
der Daten.

3. Driicken Sie die Taste MIDI oder die Taste GLO-
BAL (Taste leuchtet).

4. Halten Sie die Shift-Taste gedriickt, und driicken
Sie Step-Taste 12 (MIDI UTILITY) (Taste 12 leuch-
tet). Im Parameter-Display wird ,MIDIUtil” ange-
zeigt.

5. Im Wert-Display wird ,Filter” angezeigt. Andern
Sie dies mit dem Rad auf ,Dump”, und driicken
Sie dann Taste 12.

6. Im Parameter-Display wird ,MIDIDump” ange-
zeigt. Senden Sie die Daten vom externen Gerét aus
an den EMX-1.

Einzelheiten zu Daten-Dumps finden Sie in der MIDI-

Implementation des EMX-1. Wenden Sie wegen der
MIDI-Implementation an Ihren Korg-Vertrieb.

A Betatigen Sie wahrend der Ausfuihrung eines Da-
ten-Dumps keine Tasten am EMX-1. Wahrend der
Verwendung der Dump-Funktion kann der EMX-1
systemexclusive Daten auch dann senden und
empfangen, wenn der MIDI-FILTER-Parameter ,E“
auf ,x“ gesetzt ist.

A Wenn der EMX-1 einen Daten-Dump empfangt,
dauert es bis zu zehn Sekunden, bis die Daten in
den Speicher geschrieben sind (die Taste ,Write/
Rename* leuchtet). Schalten Sie den EMX-1 wéh-
renddessen auf keinen Fall aus. Andernfalls kon-
nen unter Umsténden Daten verloren gehen. Wéh-
rend dieser Zeit kénnen auch keine neuen MIDI-
Daten empfangen werden. Wenn zwei oder mehr
Daten-Dumps vom EMX-1 empfangen werden
sollen, missen Sie zwischen den einzelnen Da-
ten-Dumps eine ausreichend lange Pause einle-
gen.



Patterns wechseln

Wenn Sie Patterns wechseln, sendet der EMX-1 eine Pro-
gram-Change-Nachricht [Cn, pp] (und Bank Select [Bn, 00,
mm] (Control Change #00), [Bn, 20, bb] (Control Change #32)
(mm: oberes Byte der Banknummer, bb: unteres Byte der
Banknummer).

Wenn der EMX-1 eine Program-Change-Nachricht auf dem
entsprechenden MIDI-Kanal empféangt, schaltet er Patterns
innerhalb der gleichen Gruppe (also z.B. von A01 zu A02)
um. Wenn der EMX-1 eine Bank-Select-Nachricht empfangt,
schaltet er die Gruppe um (also z.B. von A01 zu C01), so
dass Patterns von anderen Gruppen gewahlt werden kénnen.
Die Einstellung , MIDI Filter” des MIDI-Modus legt fest, ob
der EMX-1 Program-Changes sendet und empfangt.

Bank-Select

MSB LSB Program Change Pattern-Nummer
00 00 0-127 A01-B64

00 01 0-127 C01-D64

Pitch-Bend-Umfang einstellen

Wenn der EMX-1 eine Pitch-Bend-Nachricht [En, vv, vv] (vv,
vv: unteres und oberes Byte des Werts, die zusammen ei-
nen Bereich von 16384 Steps mit 8192 [vv,vv=00H, 40H]
ausdriicken kénnen), wird der Pitch Bend demjenigen Synth-
Part zugewiesen, der auf diesem Kanal empfangt. Die unten
beschriebene Einstellung ,Bend Range” legt den Umfang
der Tonh6éhendnderung als Reaktion auf MIDI-Pitch-Bend-
Nachrichten fest.

Pitch-Bend-Umfang einstellen
BEND RANGE .........cooviviiiiiniieee. -12..12

Im Folgenden wird erldutert, wie der Maximalwert
der Tonhéhendnderung durch MIDI-Pitch-Bend-
Nachrichten festgelegt wird.

Driicken Sie die Taste MIDI (Taste leuchtet).

2. Stellen Sie das Display mit der Taste [¥] auf
»,BendRnge”.

3. Wihlen Sie mit dem Rad den Bereich der
Tonhohendnderung. Bei einer Einstellung von *1
ist eine Anderung um einen Halbton méglich, bei
+2 um einen Ganztonschritt, bei +7 um eine Quin-
te und bei +12 um eine Oktave.

Bei einigen Sounds ist es unter Umstdnden nicht
moglich, die Tonhdhe auf den maximal méglichen
Wert zu heben.

—_

: 7. MIDI-Modus

Wiedergabe mit einem externen
MIDI-Gerdt.synchronisieren

Sie konnen das Tempo des EMX-1 mit dem Tempo eines
externen MIDI-Gerits synchronisieren, dass MIDI-Clock-
Daten senden oder empfangen kann.

Einzelheiten zu den Synchronisationseinstellungen Ihres
externen MIDI-Gerits finden Sie in zugehdrigen Bedienungs-
anleitung.

Wir empfehlen, dass Sie den EMX-1 als Master

einsetzen.
CLOCK ... Int, Ext, Auto
Int: Der EMX-1 ist Master; das externe MIDI-
Gerit lduft synchron zum EMX-1.
Ext: Das externe MIDI-Gerit ist Master; EMX-
1 lauft synchron dazu.
Auto: Sollten MIDI-Clock-Nachrichten von ei-

nem angeschlossenenn externen MIDI-
Gerdt empfangen werden, arbeitet der
EMX-1 automatisch in der Einstellung
,Ext”. Andernfalls arbeitet er in der Ein-
stellung , Int”.

EMX-1 als Master verwenden und externe MIDI-Gerdte

synchron dazu laufen lassen

1. Verbinden Sie den Anschluss MIDIOUT des EMX-

1 mittels eines MIDI-Kabels mit dem Anschluss

MIDI IN Thres externen MIDI-Gerédts (z.B.

Sequenzer oder Sound-Modul).

Driicken Sie die Taste MIDI (sie leuchtet).

3. Andern Sie mit der Cursor-Taste [ A] das Display
auf ,Clock”.

4. Widhlen Sie mit dem Rad ,,Int” (Internal Clock).

N

123456A6B7A781 2345
— DRUM PART—
5. Stellen Sie Ihr externes MIDI-Gerit (Slave) so ein,
dass es MIDI-Clock-Nachrichten empfangt.
6. Wenn Sie die Wiedergabe auf dem EMX-1 starten,
arbeitet das externe MIDI-Gerit synchron zum
EMX-1.

Wenn Sie die Wiedergabe mit RESET/PLAY vom
Beginn des Patterns an starten, wird nur die MIDI-
Start-Nachricht gesendet.
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MIDI-Gerdte als Master verwenden und den EMX-1 dazu
synchronisieren

1.

N

Verbinden Sie den Anschluss MIDI IN des EMX-1
mittels eines MIDI-Kabels mit dem Anschluss MIDI
OUT Ihres externen MIDI-Gerits (z.B. Sequenzer
oder Synthesizer).

Driicken Sie die Taste MIDI (sie leuchtet).

Andern Sie mit der Cursor-Taste [ A] das Display
auf ,Clock”.

Wihlen Sie mit dem Rad ,, Ext” (External Clock).

123456A6B7A781 2 345
— DRUM PART— BXZILHTITi1E

Stellen Sie Thr externes MIDI-Gerit (Master) so ein,
dass es MIDI-Clock-Nachrichten sendet.

Kehren Sie in den Pattern- oder Song-Modus zu-
riick.

Wenn Sie den Sequenzer Thres externen MIDI-Ge-
réts starten, erfolgt die Wiedergabe des EMX-1 syn-
chron dazu.

Wenn MIDI-Clock-Nachrichten am Anschluss
MIDI IN empfangen werden, kénnen Sie mit der
Taste PLAY/PAUSE des EMX-1 die zum Tempo
Ihres externen MIDI-Gerits synchrone Wiederga-
be starten.

A Wenn die Einstellung MIDI Clock des EMX-1 auf

LExt* oder ,Auto” gesetzt ist und der EMX-1 syn-
chron zu einer externen externen MIDI Clock lauft,
folgt er dem Tempo des externen Sequenzers; Sie
kénnen das Tempo nicht auf dem EMX-1 einstel-
len.

Wenn der EMX-1 eine MIDI-Start-Nachricht erhalt,
wahrend er mit MIDI Clock synchronisiert wird,
beginnt der EMX-1 die Wiedergabe vom Beginn
des aktuell wiedergegebenen Patterns an (im Fal-
le eines Songs vom Beginn desjenigen Patterns
an, der gerade wiedergegeben wurde, als die Start-
Nachricht empfangen wurde).

Wiedergabe synchron zu

anderen Electribe-Modellen

Sie haben noch grofiere Moglichkeiten, wenn der EMX-1
synchron zu anderen Modellen aus der Electribe-Serie wie
beispielsweise der Electribe-S (ES-1) oder M (EM-1) betrieben
wird.

ES-1 synchron zum Tempo des EMX-1 spielen lassen
Verbinden Sie den Anschluss MIDI OUT des EMX-
1 mittels eines MIDI-Kabels mit dem Anschluss
MIDIIN des ES-1. Verbinden Sie den Line-Ausgang
des ES-1 mit Audiokabeln mit IThrem Mischer oder
Powered-Monitor-System (verstarkte Lautspre-
cher).

1. Driicken Sie die Taste MIDI (sie leuchtet).

2. Andern Sie mit der Cursor-Taste [A] das Display
auf ,Clock”.

3. Stellen Sie mit den jeweiligen Rddern den EMX-1
auf ,Int” und den ES-1 auf , Ext”.

4. Starten Sie den Pattern oder Song mit der Taste
PLAY/PAUSE des EMX-1 (die Taste PLAY/PAU-
SE leuchtet). Der ES-1 spielt synchron zum Tempo
des EMX-1.

A Wenn der MIDI-Kanal eines der Part des EMX-1
mit dem MIDI-Kanal des ES-1 lbereinstimmt, er-
klingt der ES-1 unter Umstanden unisono mit dem
EMX-1. Sollte dies geschehen, andern Sie die
MIDI-Kanal-Einstellungen, so dass die Kanéle nicht
Ubereinstimmen.

EMX-1 und ES-1 identisch nummerierte Pattern synchron

abspielen lassen

1. Driicken Sie die Taste MIDI (sie leuchtet).

2. Andern Sie das Display mit der Taste [A] auf
,Clock”.

3. Setzen Sie den EMX-1 auf ,Int” (Master) und den
ES-1 auf ,Ext” (Slave).

4. Setzen Sie die Synth-Parts 1 des EMX-1 und des
ES-1 auf den gleichen MIDI-Kanal.
Setzen Sie beispielsweise beide auf ,01".

5. Setzen Sie den MIDI-Filter-Parameter ,P* des EMX-
1 auf ,0”.
Setzen Sie MIDI-Filter-Parameter ,N“ des EMX-1
auf ,X“.



Uber die zur Synchronisation
verwendeten MIDI-
Nachrichten

Die fiir die Synchronisation verwendeten MIDI-Nachrichten
(Realtime-Nachrichten) sind Timing Clock [F8], Start [FA],
Continue [FB] und Stop [FC].

Nur ein Master (z.B. ein Sequenzer) im System kann diese
Nachrichten senden; die {ibrigen Gerite (Sequenzer) emp-
fangen diese Nachrichten.

Timing Clock
Der Slave errechnet sein eigenes Tempo entspre-
chend der Timing-Clock-Nachrichten, die es vom
Master empfangt. Timing-Clock-Nachrichten wer-
den mit einer Auflésung von 24 pro Viertelnote
gesendet.
Wenn Sie beim EMX-1 die Einstellung CLOCK des
MIDI-Modus auf , Auto” setzen, arbeitet er als
Slave (er empfangt Realtime-Nachrichten). Wenn
der EMX-1 allerdings keine Timing-Clock-Nach-
richten empfangt, arbeitet er entsprechend seiner
eigenen internen Clock, auch in der Einstellung
,Auto”.

Start

Die Start-Nachricht teilt dem Slave mit, wann er
die Wiedergabe starten soll. Eine Start-Nachricht
wird gesendet, sobald Sie die Taste PLAY/PAUSE
driicken. Wenn ein Slave die Start-Nachricht emp-
fangt, beginnt er mit der Wiedergabe vom Beginn
an synchron mit den eintreffenden Timing-Clock-
Nachrichten.

Continue, Stop

Wenn Sie die Taste START/PAUSE driicken am
Master driicken, wiahrend er voriibergehend ange-
halten ist, sendet der Master eine Continue-Nach-
richt. Wenn ein Slave die Continue-Nachricht emp-
fangt, nimmt der die Wiedergabe an dem Punkt
wieder auf, an er angehalten worden war. Wenn
Sie wahrend der Wiedergabe die Taste STOP driik-
ken, sendet der Master eine Stop-Nachricht. Wenn
ein Slave eine Stop-Nachricht empféangt, stoppt er
die Wiedergabe.

7. MIDI-Modus

Synchronisation im Song-

Modus

Im Song-Modus sendet der EMX-1 auch Song-Select- und
Song-Position-Pointer-Nachrichten.

Song Select

Wenn Sie auf einen anderen Song umschalten, wird
eine Song-Select-Nachricht [F3, ss] (ss: Song-Num-
mer) gesendet. Beim EMX-1 konnen Sie unter 64
Songs wahlen. Wenn der EMX-1 eine Song-Select-
Nachricht empfangt, wéahrend er sich im Song-
Modus befindet, schaltet er auf einen anderen Song
um.

Sie kénnen die MIDI-Filter-Einstellungen des
MIDI-Modus zum Ein- und Ausschalten von Sen-
den und Empfangen von Song-Select-Nachrichten
verwenden.

Song Position Pointer
Wenn Sie die Song-Position des Masters dndern
(mit Clock auf ,Int” gesetzt), widhrend der Song
gestoppt ist, sendet er eine Song-Position-Pointer-
Nachricht [F2, pp, ppl (pp, pp: untere und obere
Bytes des Werts; pp: die Anzahl der MIDI-Beats ab
Beginn (Anzahl der Timing-Clocks / 6)).
Die Song-Position-Pointer-Nachricht zeigt die Stel-
le an, an der der Sequenzer stoppt wurde. Wenn
der Slave (mit Clock auf ,,Ext” oder ,, Auto” gesetzt)
eine Song-Position-Pointer-Nachricht im Song-
Modus empfangt, wechselt er seine eigene Positi-
on (d.h. die Position, an der der aktuell gewé&hlte
Song gestoppt wurde) auf die gleiche Position wie
der Master.
Beim EMX-1 kénnen die Patterns unterschiedliche
Léangen haben, so dass Master und Slave nicht not-
wendigerweise auf der gleichen Position stehen.
Wenn Sie die Position auf dem Master &ndern und
so das Senden einer Song-Position-Pointer-Nach-
richt auslésen und dann seine Taste START /PAU-
SE driicken, wird eine Continue-Nachricht (oder
eine Start-Nachricht, sofern die Position 001 ist)
gesendet, und die Wiedergabe des Songs beginnt.
Wenn ein Slave eine Continue-Nachricht empfangt,
beginnt er mit der Wiedergabe (synchron zur den
empfangenen Timing-Clock-Nachrichten) ab der
Position, die in der empfangenen Song-Position-
Pointer-Nachricht festgelegt ist. Auf diese Weise
konnen Sie ab der gewiinschten Stelle im Song syn-
chron wiedergeben, so als ob die Wiedergabe ab
dem Anfang synchron erfolgt wére.

A Song-Position-Pointer-Nachrichten werden nicht
gesendet, wenn Sie mit dem Rad oder den Select-
Tasten wahrend der Wiedergabe schnell vorlau-
fen oder zurtcklaufen.

A Beachten Sie, dass bei solchen Vorgangen wéh-
rend der synchronisierten Wiedergabe die
Synchronitét verloren geht. Die Wiedergabeposition
wird auch dann nicht geéndert, wenn eine Song-
Position-Pointer-Nachricht wahrend der laufenden
Wiedergabe empfangen wird.
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Sounds.bearbeiten

Durch Verwendung von MIDI-Exclusive-Daten-Dumps
konnen Sie alle Patterns zugleich oder nacheinander bear-
beiten. Sie konnen auch NRPN-Nachrichten verwenden, um
die Drehregler fiir die jeweiligen Parts giiltigen Drehregeler
zu bearbeiten.

Mittels NRPN bearbeiten

Eine NRPN-Nachricht (NRPN steht fiir Non-Registered
Parameter Number, zu Deutsch nicht registrierte Parameter-
nummern) ist ein Nachrichtentyp, der frei vom Hersteller
dazu benutzt werden kann, zugeordnete Parameter zu
steuern. Beim EMX-1 kénnen Sie Control-Change-Nachrich-
ten dazu verwenden, Synth-Part-Parameter oder Effekt-
Sektion-Parameter zu bearbeiten, den Drum-Parts aber sind
NRPN-Nachrichten zugeordnet.

Zum Bearbeiten von Drum-Part-Parametern wihlen Sie mit
NRPN (LSB) [Bn, 62, rr] und NRPN (MSB) [Bn, 63, mm)]
(Control Change #98 und 99) (rr, mm: untere und obere Bytes
der Parameternummer) den gewiinschten Parameter. Ver-
wenden Sie dann Data Entry (MSB) [Bn, 06, mm] und Data
Entry (LSB) [Bn, 26, vv] (Control Change #6 und 38) (mm,
vv: obere und untere Bytes des Werts, die zusammen einen
Bereich von 16.384 Steps ausdriicken), um den Wert einzu-
stellen.

Uber System-Exclusive-
Nachrichten

Da die Art und Weise, wie System-Exclusive-Nachrichten
eingesetzt werden, vollstdndig ungenormt ist und dem je-
weiligen Hersteller iiberlassen bleibt, werden diese Nach-
richten hauptsachlich zum Senden oder Empfangen von
Sound-Parametern oder zur Bearbeitung von Daten, die
spezifisch fiir ein bestimmtes Gerét sind, eingesetzt. Das
System-Exclusive-Nachrichtenformat des EMX-1 ist [F0, 42,
3n, 69, ff, F7].

FO: Exclusive-Status

42: Korg ID

3n: [n=0-F] globaler MIDI-Kanal 1-16

69: Modell-ID des EMX-1

ff: Funktion-ID (Art der Nachricht)

F7: Ende der Exclusive-Daten

Einige USB-MIDI-Interfaces kdnnen die MIDI-
Exclusive-Nachrichten des EMX-1 nicht senden
und empfangen.

Universal-System-Exclusive-Nachrichten

Dies ist eine spezielle Kategorie von System-
Exclusive-Nachrichten, deren Verwendung 6ffent-
lich definiert sind. Sie werden Universal-System-
Exclusive-Nachrichten genannt.

Im EMX-1 sind die folgenden Universal-System-
Exclusive-Nachrichten implementiert.

—Inquiry Message Request [FO, 7E, nn, 06, 01, F7]
—Inquiry Message [F7, 7E, nn, 06, 02, (9 Bytes), F7]
Wenn der EMX-1 einen Inquiry Message Request
empfiangt, antwortet er durch Senden einer Inquiry
Message mit der Bedeutung ‘Ich bin ein Korg EMX-
1 mit Systemversion ..."

Master Fine Tuning [FO, 7F, nn, 04, 03, vv, mm, F7]
(Ein Wert von 8, 192 [mm, vv=40,00] ist die Mittel-
position, ein Wert von 4,096 [mm, vv=20,00] ist -50
Cents, und 12,288 [mm, vv=60,00] ist +50 Cents.)
Wenn der EMX-1 diese Nachricht empfangt, wird
seine Einstellung ,Master Tune” (%5.75) entspre-
chend eingestellt.

Wenden Sie sich wegen einer MIDI-Implementation, die

Informationen zum MIDI-Exclusive-Format enthilt, an
Ihren Korg-Vertrieb.



8. Anhang

Fehlersuche

Es erscheint nichts im Display, wenn ich

den Netzschalter driicke!
[ ] Ist das AC/AC-Netzteil angeschlossen?
[ ] Istdas AC/AC-Netzteil in eine Netzsteckdose ein-
gesteckt?

Keine Klénge zu héren!

[ ] Ist der Verstdrker, Mischer oder Kopfhorer an die
richtige Buchse angeschlossen? (Koénnen Sie einen
Pattern abspielen? Wenn ja, dann sind die An-
schliisse korrekt.)

[ ] Ist der Verstdarker und/oder Mischer eingeschaltet
und richtig eingestellt?

[ ] Ist der Master-Volume-Drehregler des EMX-1 auf-
gedreht?

Kléinge werden nicht beendet!

[ ] Wenn die Kldnge nicht stoppen, kdénnen Sie sie
stoppen, indem Sie zwischen Pattern-Modus und
Song-Modus umschalten.

[ ] Wenn eine Note , hdngt”, wenn Sie den EMX-1 iiber
MIDI spielen, halten Sie die Taste SHIFT gedriickt,
und fiihren Sie mit der Taste STOP/CANCEL ei-
nen MIDI-Reset durch.

[ ] Wenn ein Pattern wiedergegeben wird, wird der
gewdhlte Pattern laufend wiederholt.

Wenn Sie das Abhéren abgeschlossen haben, driik-
ken Sie die Taste STOP/CANCEL.(=S.19)

Kléinge und Bedienverfahren entsprechen

nicht meiner Bearbeitung!
[ ] Haben Sie nach dem Bearbeiten der Write-Vorgang
ausgefiihrt? (v5.64, 74)
Nach dem Bearbeiten miissen Sie die Write-Vor-
gang ausfiihren, bevor Sie auf einen anderen Song
oder einen anderen Pattern umschalten und bevor

Sie das Gerit ausschalten.

: 8. Anhang

Steuerung des EMX-1 via MIDI ist nicht
méglich!
[ ] Ist das MIDI-Kabel richtig angeschlossen?

— Beim Spielen des EMX-1 von einem externen Gerdt

aus

[ ]Ist der EMX-1 so eingestellt, dass er MIDI-Daten
auf dem gleichen Kanal empfiangt, auf dem das
externe Gerit die Daten sendet? (==°S.79)

[ ] Ist der Parameter ,,MIDI Channel” des MIDI-Mo-
dus auf den gewtinschten Kanal eingestellt?
(=S.79)

[ ] Sind die MIDI-Filter-Einstellung des MIDI-Modus
richtig vorgenommen worden? (+5.80)

— Beim Spielen eines externen Geréts vom EMX-1 aus

[ ] Ist der EMX-1 so eingestellt, dass er MIDI-Daten
auf dem gleichen Kanal sendet, auf dem das exter-
ne Gerat die Daten empféngt? (5.79)

[ ] Sind die MIDI-Filter-Einstellung des MIDI-Modus
richtig vorgenommen worden? (+5.80)

Pattern oder Song lésst sich nicht

speichern!
[ ] Die Einstellung ,Memory Protect” des Global-
Modus ist moglicherweise eingeschaltet. (+5.75)

Beim Anschlagen der Step-Tasten erklingt
nicht der festgelegte Sound!

[ ] Haben Sie nach dem Bearbeiten des Part-Sounds
den Write-Vorgang ausgefiihrt?

[ ] Ist der Schalter , Keyboard” eingeschaltet?

[ ] Wird eine Motion Sequence benutzt? (s5.58)

Meine SmartMedia™-Karte kann nicht
benutzt werden!

[ ] Wurde die SmartMedia™-Karte auf einem ande-
ren Gerit als dem EMX-1 formatiert?

— Wenn die SmartMedia™-Karte mit einem Compu-
ter oder einer Digitalkamera formatiert wurde,
miissen Sie die Karte vor der Benutzung mit dem
EMX-1 formatieren. (=S5.77)

[ ] Ist die SmartMedia™-Karte richtig eingesteckt?

— Schalten Sie das Gerit aus, und stecken Sie die
SmartMedia™-Karte richtig ein. (55.76)

Der Klang ist verzerrt!
[ ]Ist der Drehregler TUBE GAIN ganz herunter-
gedreht?
[ ] Der Drehregler DRIVE der Synth-Part stellt den
Grad der Verzerrung ein. (25.32)
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Fehlermeldungen

Wenn eine Fehlermeldung angezeigt wird, konnen Sie sie
mit der Taste STOP/CANCEL loschen.

CardBrk

Die SmartMedia-Karte ist beschadigt.

— Erstellen Sie eine Sicherungskopie der auf der
SmartMedia-Karte gespeicherten Dateien. Mit dem
EMX-1 sind auf beschddigten SmartMedia-Karten
keine Schreib /Leseoperationen moglich. Falls nach
dem Formatieren der Karte der Fehler weiterhin
auftritt, ersetzen Sie die SmartMedia-Karte bitte.

Card Fmt

Die SmartMedia™-Karte konnte nicht gelesen werden.
— Sichern Sie die Daten auf der SmartMedia™-Karte
mit Threm Computer oder einem anderen Geriét.
Formatieren Sie dann die SmartMedia™-Karte mit
dem EMX-1, schreiben Sie die gewtinschten Datei-
en wieder darauf, und greifen Sie dann nochmals
von EMX-1 aus auf die Karte zu.

CardFull

Esistnicht ausreichend freier Speicherplatz im EMX-1 oder
auf der SmartMedia™-Karte vorhanden.

— Wenn Sie Daten speichern wollen, miissen Sie zu-
nachst nicht benoétigte Dateien von der
SmartMedia™-Karte 16schen, um ausreichend frei-
en Speicherplatz zu schaffen. Speichern Sie dann
die Daten. SmartMedia™-Karten miissen minde-
stens 2 MB freien Speicherplatz haben, um die Da-
ten des EMX-1 zu speichern.

EventOvr

Sie haben die maximal mégliche Anzahl Events erreicht, die
in einem Song aufgenommen werden kénnen.
— Loschen Sie nicht benétigte Song Event-Daten.

FileDelt

Beim Loschen einer Datei von der SmartMedia-Karte ist ein
Fehler aufgetreten.
— Versuchen Sie den Vorgang nochmals.

FileLoad

Beim Laden einer Datei von der SmartMedia™-Karte ist ein
Fehler aufgetreten.
— Versuchen Sie den Vorgang nochmals.

FileName
Beim Speichern auf der SmartMedia™-Karte war bereits ein
gleichnamiger Ordner vorhanden.
— Loschen Sie den Ordner entweder mit Thren Com-
puter von der SmartMedia™-Karte, oder dndern
Sie den Dateinamen auf dem EMX-1, und speichern
Sie die Datei nochmals.

FileSave
Beim Speichern auf der SmartMedia™-Karte ist ein Fehler
aufgetreten.

— Versuchen Sie den Vorgang nochmals.

MotSqFul

Die Motion Sequence kann nicht aufgenommen werden.
— Beim EMX-1 konnen Sie maximal 24 Motion
Sequences pro Pattern aufnehmen.
Loschen Sie mit der Funktion CLEAR MOTION
(=5.61) nicht benétigte Motion Sequences, und
geben Sie dann Thre Daten nochmals ein.

NoFiles

Auf der SmartMedia™-Karte sind keine Dateien vorhan-
den, die der EMX-1 erkennt.
— Der EMX-1 kann nur .EMX-Dateien laden.

Protect

Sie haben versucht, Daten in den Speicher zu schreiben,
wéhrend der Speicherschutz eingeschaltet war.
— Schalten Sie im Global-Modus den Speicherschutz
aus.
Sollte das Schreibschutzetikett
SmartMedia™-Karte angebracht sein, entfernen Sie

auf der

es.

SongEvnt
Beim Versuch, einen Song auf eine andere Songposition zu
schreiben, haben Sie die maximal moégliche Event-Anzahl
erreicht, die aufgenommen werden kann.
— Loschen Sie nicht benétigte Event-Daten, um fiir
mehr freien Speicherplatz zu sorgen.

Write

Die Daten konnten nicht geschrieben werden.

— Versuchen Sie den Schreibvorgang nochmals.



Werkseinstellungen wieder herstellen
Die Pattern- und Song-Daten, mit denen der EMX-1
werksseitig ausgeliefert wurde, werden , Preload-Daten”
genannt. Sie konnen die Preload-Daten laden, um so den
EMX-1 auf die Werkseinstellungen zuriickzusetzen.
Wenn Sie dies tun, werden die von Thnen kreierten Patterns
und Songs geloscht und durch die Preload-Daten ersetzt.
Wenn Sie die kreierten Patterns und Songs erhalten wollen,
miissen Sie sie zuvor auf einer SmartMedia-Karte speichern.
1. Halten Sie die Tasten Transpose (Taste Solo) und
,Write” gleichzeitig gedriickt, und schalten Sie das
Gerit ein.
2. Auf dem Display wird ,Preload” angezeigt, und
die Taste PLAY/ PAUSE blinkt.
3. Wenn Sie die Preload-Daten laden wollen, driicken
Sie die blinkende Taste PLAY /PAUSE.
Es dauert ca. 30 Sekunden, die Daten zu laden.
Driicken Sie zum Abbrechen des Vorgangs die Ta-
ste STOP/CANCEL.
Nach Abschluss des Ladevorgangs wird der EMX-
1initialisiert, und nach einigen Sekunden wird der
Pattern-Modus aufgerufen; auf dem Display wird
Pattern-Nummer ,,A01” angezeigt.
K Schalten Sie auf keinen Fall das Gerat aus, wah-
rend Daten geladen werden. Andernfalls kdnnen
unter Umstanden Daten verloren gehen.

8. Anhang

Technische Daten

Anzahl

der Parts: 16 Parts (5 Synth-Parts, 9 Drum-Parts, 1 Synth-
Accent-Part, 1 Drum-Accent-Part)

Speicherkapazitit: 256 Patterns, 64 Songs

Effekte: drei Prozessoren x 16 Typen
Sequences: Maximal 128 Steps je Part
Motion Sequences: Insgesamt 24 frei verfiigbare Sequenzen
Song: Maximal 256 Patterns je Song.
Maximal 20.000 Events fiir die Event-Aufnah-
me.
Anschliisse**:
PHONES
Buchse: stereo
Maximaler Ausgangspegel: 16 mW /33 Ohm
oder mehr / TUBE GAIN = Minimum
Ausgangsimpedanz: 33 Ohm
OUTPUT (L/MONO, R)

Buchsen: mono x 2
Maximaler Ausgangspegel: 16 mW /33 Ohm
oder mehr / TUBE GAIN = Minimum
Ausgangsimpedanz: 220 Ohm (110 Ohm bei
MONO)
Verbraucherimpedanz: 10 kOhm oder mehr
INDV.OUT (3, 4)
Buchsen: mono x 2
Maximaler Ausgangspegel: +7 dBu oder mehr
Ausgangsimpedanz: 220 Ohm
Verbraucherimpedanz: 10 kOhm oder mehr
INPUT (AUDIO IN)
Buchse: mono (unBalanced)
Eingangsimpedanz: 10 kOhm (an LINE) /
910 Ohm (an MIC)
Maximaler Eingangssignalpegel
(LINE): 20dBu/ AUDIO IN LEVEL = Maximum
(MIC):-52dBu / AUDIOIN LEVEL = Maximum
Quellimpedanz: 600 Ohm
MIDI (IN, OUT, THRU)
DIN, 5-polig

SmartMedia™: 4-128 MB, 3V (3.3V)

Rohre:

12AX7/ECC83 x 2

Stromversorgung: AC 9V (AC/AC-Netzteil liegt bei)

Leistung

saufnahme: 23 W

Abmessungen: 358 (B) x 256 (T) x 62 (H) mm (inklusive

Gummifiiie)

Gewicht: 31kg

*%

Technische Daten zu Analogsignalen wie Ausgabepegel
werden gemessen, nachdem sich die Réhren nach dem
Einschalten stabilisiert haben. Diese Werte konnen je nach
Umgebungstemperatur variieren.

B (N [ [w [a] [w] [~ [+
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Li st der Pa“ern - Na men * Das Symbol ,,0” in der Spalte ,Audio In” bedeutet, dass

ein Effekt auf den Audioeingangssignal angewendet wird.

No. | Name Programmer Audioln | Tempo: {Length No. | Name Programmer Audio In Tempo | Length
AOQ1| Electrol KORG 134 8 BO1| DnB12 James Bernard O 175 8
A02 | PrgHous1 KORG 136 8 B02| DnB13 James Bernard O 170 4
A03| HardHs1 Fernando Lopez 140 8 B03| DnB14 James Bernard 175 8
A04 | UKHousel Tomoki Hirata 139 4 B04| DnB15 KORG 174 8
AO05 | Housel KORG 132 8 BO5| DnB16 KORG (e} 170 8
A06 | GarageH1 KORG 125 8 B06| DnB17 KORG 184 8
A07 | Flazzl KORG 130 8 B07| DnB18 KORG 173 8
A08 | NuSkIBri1 KORG 138 4 B0O8| DnB19 KORG 177 8
AQ09 | NuSkIBr2 James Bernard (e} 140 4 B09| DnB20 KORG 175 8
Al10| DnB1 James Bernard 170 4 B10| DnB21 KORG 180 8
All | DnB2 Chris Petti 174 8 B11| DnB22 James Bernard O 180 8
Al12| DnB3 KORG 177 8 B12| DnB23 James Bernard (0} 175 8
Al3| DnB4 Chris Petti 180 8 B13| DnB24 James Bernard (e} 175 8
Al4| HipHopl David Brant 72 8 B14| DnB25 KORG o} 175 8
Al15| HipHop2 David Brant 103 4 B15| DnB26 KORG 175 8
A16 | HipHop3 David Brant (e} 98 4 B16| Trance4 KORG 142 8
Al17| Trancel KORG 140 8 B17| Trance5 KORG 142 8
Al18| Trance2 KORG 138 8 B18| Trance6 KORG 135 8
Al19| Trance3 KORG 138 8 B19| Trance? James Bernard O 140 8
A20 | HTrancel James Sajeva 140 8 B20| Trance8 KORG 141 8
A21| PsyTrncl Fernando Lopez 138 8 B21| Trance9 KORG 137 8
A22| Technol KORG 132 8 B22| Trancel0 KORG 138 8
A23 | Techno2 James Bernard o 130 8 B23| Trancell KORG 136 8
A24 | Minimall KORG 137 8 B24| Trancel2 KORG 142 8
A25 | 2Stepl Tomoki Hirata (e} 134 4 B25| Trancel3 KORG 143 8
A26 | 2Step2 David Brant (e} 134 4 B26| Trancel4 KORG 135 8
A27 | R&B1 David Brant 104 4 B27| Trancel5 KORG O 135 8
A28 | R&B2 David Brant (e} 95 4 B28| Trancel6 James Sajeva 137 8
A29 | Funkl KORG 109 8 B29| HTrance2 KORG 142 8
A30| DownTmpl KORG 91 8 B30| HTrance3 KORG 139 8
A31| AmbiHs1 Tomoki Hirata o 123 4 B31| HTrance4 KORG 138 8
A32| IDM1 James Bernard o 112 4 B32| HTrance5 KORG 137 8
A33| Techno3 KORG (o} 134 8 B33| PsyTrnc2 Fernando Lopez 140 4
A34| Techno4 KORG 133 8 B34| PsyTrnc3 KORG 140 8
A35 | Techno5 KORG 136 8 B35| PsyTrnc4 KORG 147 8
A36 | Techno6 James Bernard o 136 8 B36| PsyTrnc5 James Bernard (e} 140 8
A37 | Techno? James Bernard (e} 133 8 B37| House2 Oliver Munyak 130 4
A38 | Techno8 KORG 139 8 B38| House3 Tomoki Hirata (e} 128 4
A39 | Techno9 KORG 137 8 B39| House4 KORG 128 8
A40 | Techno10 KORG (e} 135 4 B40| House5 KORG (e} 134 8
A41| Electro2 KORG 135 8 B41| House6 James Bernard o 140 4
A42 | Electro3 James Bernard 130 4 B42| House7 James Bernard o 135 8
A43| Electro4 James Bernard 130 8 B43| House8 KORG 138 8
A44 | Electro5 James Bernard (e} 124 4 B44| House9 Tomoki Hirata (e} 126 4
A45 | Electro6 KORG 134 8 B45| Housel0 Tomoki Hirata 129 4
A46 | IDM2 KORG (e} 120 8 B46| GarageH2 KORG (e} 124 8
A47 | IDM3 KORG 115 8 B47| GarageH3 KORG 127 8
A48 | IDM4 KORG 132 8 B48| GarageH4 KORG 127 8
A49 | IDM5 James Bernard (e} 150 8 B49| GarageH5 Oliver Munyak 126 8
A50 | IDM6 James Bernard 136 4 B50| GarageH6 Tomoki Hirata 121 4
A51 | IDM7 James Bernard 130 8 B51| GarageH7 Tomoki Hirata 126 4
A52 | IDM8 James Bernard (e} 120 4 B52| GarageH8 Tomoki Hirata 125 4
A53 | Minimal2 James Bernard (e} 140 8 B53| UKHouse2 Tomoki Hirata 135 4
A54 | Minimal3 KORG 137 8 B54| UKHouse3 Tomoki Hirata o 130 4
A55| Minimal4 KORG o 135 4 B55| UKHouse4 Tomoki Hirata 131 4
A56 | Minimal5 James Bernard (e} 132 8 B56| UKHouse5 Fernando Lopez 140 4
A57 | Minimal6 KORG 135 8 B57| UKHouse6 Fernando Lopez 133 4
A58 | DnB5 Chris Petti 174 8 B58| PrgHous2 Tomoki Hirata (e} 126 4
A59 | DnB6 Chris Petti 176 8 B59| PrgHous3 KORG 135 8
A60 | DnB7 KORG 173 8 B60| PrgHous4 KORG 139 8
A61| DnB8 KORG o 172 8 B61| PrgHous5 KORG 130 8
A62 | DnB9 KORG 173 8 B62| HardHs2 Fernando Lopez 141 8
A63| DnB10 KORG (e} 176 8 B63| HardHs3 Fernando Lopez o 140 4
A64 | DnB11 James Bernard 179 8 B64| HardHs4 KORG 154 8




8. Anhang

No. |Name Programmer Audio In Tempo |Length No. |Name Programmer Audio In Tempo (Length
CO01 | HardHs5 KORG (e} 157 8 D01 | Demo1-1 KORG 138 8 1
CO02 | HardHs6 KORG (0] 150 8 D02 | Demo1-2 KORG 138 8
C03 | Gabbal James Sajeva (e} 157 8 D03 | Demol1-3 KORG 138 8
C04 | 2Step3 KORG 135 8 D04 | Demo1-4 KORG 138 8
CO05 | 2Step4 KORG 135 8 D05 | Demol-5 KORG 138 8
CO06 | 2Step5 Tomoki Hirata 136 4 D06 | Demol-6 KORG 138 2
C07 | 2Step6 Tomoki Hirata (e} 134 4 D07 | Demo2-1 Oliver Munyak 125 8
CO08 | 2Step7 David Brant O 132 4 D08 | Demo2-2 Oliver Munyak 125 8
C09 | 2Step8 David Brant o 135 4 D09 | Demo2-3 Oliver Munyak 125 8 2
C10 | 2Step9 KORG 137 4 D10 | Demo2-4 Oliver Munyak 125 8
C11 | NuSkIBr3 James Bernard o 140 8 D11 | Demo3-1 James Bernard 140 8
C12 | NuSkiBr4 James Bernard 135 4 D12 | Demo3-2 James Bernard 140 8
C13 | NuSKkIBr5 James Bernard 133 8 D13| Demo3-3 James Bernard 140 8
C14 | NuSkIBr6 James Bernard 135 4 D14 | Demo4-1 James Sajeva 102 8
C15 | NuSkIBr7 James Bernard o 135 4 D15 | Demo4-2 James Sajeva 102 8
C16 | NuSkiBr8 James Bernard (e} 145 8 D16 | Demo4-3 James Sajeva 102 8
C17 | NuSkIBr9 KORG (e} 137 8 D17 | Demo4-4 James Sajeva 102 8 3
C18| NuSkiB10 James Bernard o 138 4 D18 | Demo4-5 James Sajeva 102 8
C19 | NuSkiB11 James Bernard (e} 136 4 D19 | Demo4-6 James Sajeva 102 8
C20 | NuSkiB12 James Bernard o 135 4 D20 | Demo4-7 James Sajeva 102 8
C21 | HipHop4 David Brant o 74 4 D21 | Demo4-8 James Sajeva 102 4
C22 | HipHop5 David Brant (e} 99 4 D22 | Demo5-1 Chris Petti 180 8
C23 | HipHop6 David Brant 102 4 D23 | Demo5-2 Chris Petti 180 8
C24 | HipHop7 David Brant (e} 108 4 D24 | Demo5-3 Chris Petti 180 8
C25 | HipHop8 David Brant (e} 102 4 D25 | Demo5-4 Chris Petti 180 8 4
C26 | HipHop9 James Bernard o 98 4 D26 | Demo5-5 Chris Petti 180 8
C27 | HipHop10 James Bernard O 80 4 D27 | Demo5-6 Chris Petti 180 8
C28 | HipHop11 David Brant (e} 101 4 D28 | Demo5-7 Chris Petti 180 8
C29 | HipHop12 David Brant O 106 4 D29 | Demo6-1 Oliver Munyak 126 8
C30 | HipHop13 lan Fisher (e} 140 8 D30 | Demo6-2 Oliver Munyak 126 8
C31 | HipHopl4 lan Fisher (e} 94 4 D31 | Demo6-3 Oliver Munyak 126 8
C32 | HipHop15 KORG 95 8 D32 | Demo6-4 Oliver Munyak 126 8
C33 | HipHop16 James Sajeva 93 8 D33 | Init 120 1
C34 | HipHopl7 James Sajeva O 93 8 D34 | Init 120 1 5
C35 | HipHop18 James Sajeva 95 4 D35 | Init 120 1
C36 | HipHop19 David Brant (e} 103 8 D36 | Init 120 1
C37 | HipHop20 David Brant (e} 95 4 D37 | Init 120 1
C38 | HipHop21 David Brant o 90 4 D38| Init 120 1
C39 | R&B3 David Brant (e} 85 4 D39 | Init 120 1
C40 | R&B4 David Brant 112 4 D40 | Init 120 1
C41 | R&B5 James Sajeva 125 8 D41 | Init 120 1
C42 | R&B6 James Sajeva 9| 4 D42 | Init 120 1 6
C43 | R&B7 James Sajeva 102 8 D43 | Init 120 1
C44 | R&B8 KORG 104 8 D44 | Init 120 1
C45 | R&B9 KORG (0] 125 8 D45 | Init 120 1
C46 | Funk2 James Bernard (e} 110 4 D46 | Init 120 1
C47 | Funk3 David Brant 104 4 D47 | Init 120 1
C48 | Funk4 KORG 108 8 D48 | Init 120 1
C49 | FJlazz2 KORG 105 8 D49 | Init 120 1
C50 | FJazz3 KORG 112 8 D50 | Init 120 1 7
C51 | FJazz4 KORG 106 8 D51 | Init 120 1
C52 | DownTmp2 KORG 85 8 D52 | Init 120 1
C53 | DownTmp3 KORG 78 8 D53 Init 120 1
C54 | DownTmp4 KORG (e} 80 4 D54 | Init 120 1
C55 | DownTmp5 James Bernard (e} 75 4 D55 | Init 120 1
C56 | DownTmp6 Tomoki Hirata o 77 8 D56 | Init 120 1
C57 | DownTmp7 Tomoki Hirata 76 4 D57 | Init 120 1
C58 | AmbiHs2 Tomoki Hirata 127 8 D58 | Init 120 1
C59 | AmbiHs3 Tomoki Hirata 123 8 D59 | Init 120 1
C60 | AmbiHs4 James Bernard (e} 130 8 D60 | Init 120 1
C61 | AmbiHs5 James Bernard o 130 4 D61 | Init 120 1
C62 | AmbiHs6 James Bernard (e} 125 4 D62 | Init 120 1
C63 | Dubl James Bernard o 80 4 D63 | Init 120 1
C64 | ER-1 KORG 132 4 D64 | Init 120 1

Alle Patterns und alle Songs — © 2003 KORG Inc. All rights reserved. 9 ]
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Knob/Sw - MIDI List

PART

MIDI CH(INITIAL)

PARAMETER

CC(INITIAL) [NRPN

SYNTH1-5

1(GLOBAL)=CH1
2=CH2
3=CH3
4=CH4
5=CH5

OSC TYPE

WAVE

SYNTH TUNE

OSC EDIT1

MOTION SEQ

SONG EVENT

OSC EDIT2

GLIDE

FILTER TYPE

FILTER CUTOFF

FILTER RESONANCE

FILTER EG INT

FILTER DRIVE

LEVEL

PAN

EG TIME

AMP EG

ROLL

FX SEND

FX SELECT

MOD TYPE

MOD DEPTH

MOD SPEED

MOD DEST

MOD BPM SYNC

PART MOTION SEQ SW

DRUM1-7B

1-7B=CH10

WAVE

PITCH

LEVEL

PAN

EG TIME

AMP EG

ROLL

FX SEND

FX SELECT

MOD TYPE

MOD DEPTH

MOD SPEED

MOD DEST

MOD BPM SYNC

PART MOTION SEQ SW

SYNTH ACCENT

GLOBAL(SYNTH1)=CH1

LEVEL

PART MOTION SEQ SW

DRUM ACCENT

GLOBAL(SYNTH1)=CH1

LEVEL

PART MOTION SEQ SW

FX1

GLOBAL(SYNTH1)=CH1

FX TYPE

O|0|0|0|0|0|0|0|0|0|0|O|0|O|O|0O|0|0|0| 0| X|*|*

FX EDIT1

FX EDIT2

FX MOTION SEQ SW

FX2

GLOBAL(SYNTH1)=CH1

FX TYPE

FX EDIT1

FX EDIT2

FX MOTION SEQ SW

FX3

GLOBAL(SYNTH1)=CH1

FX TYPE

FX EDIT1

FX EDIT2

FX MOTION SEQ SW

COMMON

GLOBAL(SYNTH1)=CH1

TEMPO

SWING

ROLL TYPE

BEAT

LENGTH

LAST STEP

EX CHAIN

MUTE STATUS

ACCENT STATUS

SWING STATUS

OUTPUT BUS STATUS

X
X
X
O
O
O
®)
0]
O
O
O
O
O
O
O
O
O
O
O
O
O
O
O
- O
X X
O O
O O
O O
O O
O O
O O
O O
O O
O O
O O
O O
O O
O O
- O
o o
- O
o o
- O
X ©]
O O
O O
- O
X @)
O O
O O
- O
X @)
O O
O O
- O
X O
X X
X X
X X
X X
X X
X O
X O
X X
X X
X X




Arpeggiator
ARPEGGIO-SCALE
AUDIO IN+COMB

CHORD OSC
CLEAR PART

Daten auf einer SmartMedia-
Karte speichern
Daten-Dumps
DECIMATOR

Echtzeitaufnahme............. 47 MASTERTUNE ............... 75

EDIT SELECT ......oeeeee 41
EFFECT TYPE.................. 41
Effekte ..oooveveeeieee 4]
Effektparameter ............. 43
Effekttypen.........cccoovvevee. 42
EGINT ..., 32
EGTIME.................. 29, 32
Einzelnen Pattern laden ... 78
EQ oo, 45
ERASE.......covvveeeeiii, 57
Event-Aufnahme.............. 72
Event-Daten .................... 72
FORMANT OSC ............. 37
FXCHAIN ...........c.oooe. 42
FXEDIT oo, 41
FX SELECT ...oovvieeeii, 30
FXSEND ......ooovveeeiii, 30
GATETIME ........cccove... 51
GLUDE ...oovvveeeeeeiin 32
Global-Modus ................ 75
Global-Modus-Einstellungen

speichern ...........cccocooeee. 76
GRAIN SHIFTER .............. 44
HPF ..o, 32, 46
INSERT PATTERN ............. 70
Karten..................... 76
Klaviaturfunktion ............. 22
LAST STEP .....covvveeeee, 53
LENGTH ..., 52
LEVEL ..o, 30
Liste der Drum-PCM ....... 39
Liste der Oszillatortypen .. 34
Liste der Synth-PCM ........ 40
Load Pattern ................... 78
LPF ..o, 32, 46

Metronom.......cccoecevvennnn. 75
MIDIch .o 79
MIDIDUMP ..........c.o....... 82
MIDI FILTER .........cocune. 80
MIDI-Clock .....oeoveueeee. 83
MIDI-Control-Change-
Nummern zuweisen ........ 81
MIDI-Kandle ................... 79
MIDI-Modus .....ccovveen.... 79
MIDI-Utility ...oovveeiee 80
MOD DELAY .........cc........ 43
Modulation ..................... 33
MOTION DEST ............... 60
Motion sequence.............. 58
Motion Sequence

aufnehmen ............c........ 58
Motion Sequence
wiedergeben .................. 59
MOTION VALUE ............. 60
MOVEDATA .................. 53
Multi-Track «ooevveeeeee, 79
MUTEHOLD ................... 71
Netzschalter ................... 15
neu benennen ................. 74
NEXT SONG .................. 71
NOISEOSC ................... 38
NOTENO. ......cccvveenn. 51
NOTE OFFSET ................ 69
Note-On/Note-Off ......... 81
NRPN ..ot 86
OSCEDIT ..o, 31
OSCSYNC.....oocve. 36
OUTPUTBUS ... 26
PAN ..o, 30
Part ... 22
Part-Common ................. 32
PART-MUTE .............c..... 23
PATTERN .......ccccceeiiinnn, 68
Pattern ..., 19
Pattern Set ...l 62
Pattern speichern ............ 64
Pattern-Name ................. 19
PCEN ..., 80
PCM OSC+COMSB .......... 38
PCM OSC+WS ............... 38
PHASER ......ccccoeeiiiiinnn, 44
PITCH ..o 29
PITCH SHIFTER ................ 45
Pitch-Bend ......c..covvvennne. 83
POSITION ...........eeon. 68
Position ..........coovvvueeee.n. 65
PROTECT .....oovvveeeeiiinnn, 75

Pulse .veeeeeeeeeeee 34 93
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RESONANCE ................. 32
REVERB ........ocvviiiieennnee, 43
RING MOD ............. 36, 45
ROLL.....ovvvvvveee, 26, 30
SAW i 34
Schreibschutzetikett ......... 76
Sequenzdaten bearbeiten ... 50
SHIFT NOTE ................... 55
SHORT DELAY ................ 43
SiN e, 34
SmartMedia-Karten
formatieren..................... 77
SmartMedia™ ................ 76
SMOOTH .....ccceeeviiies 58
SOLO ..o, 24
SONG weeiiiiieiiee e 65
TEMPO ...ooveiiiiieee, 67
Songs bearbeiten ............ 70
Songs kreieren ................ 68
Songs speichern............... 74
Songs wahlen ................. 66
Songs wiedergeben ......... 66
Sounds bearbeiten .......... 29
SPEED ...ooveiiiieeii 30
STEPREC .....ccevvieiiis 50
Step-Aufnahme ............... 48
SWING ..., 25
Synchronisation .............. 84
SYNTH OSCILLATOR

TYPE o, 31
SYNTHTUNE ................. 33
Synth-Filter .........cccce... 31
Synth-Parts ..........cocoee.. 22
System-Exclusive-
Nachrichten.................... 86
TALKING MOD................. 45
TAP e 21
tempo ..oocviiiiiii 20
TEMPO LOCK .......... 21, 67
Timing Clock ................... 85
Transpose .......c.ccceceeennens 25
Tri e 34
TRIGHOLD..................... 58
TUBE GAIN ... 26
TYPE ..o, 30

UNISONOSC ................ 35
VPMOSC....cccevvvivvn. 36
WAVE ......oovvvvviiiinns 29, 31
WAVE FORM

(Wellenform) ................... 34
WS o 37
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Blockdiagramm

Synth Part 1 Output Bus = 343> t03/4 Bus
Mod Type, Dest, Speed, Depth, BPM Sync B
Modulation | o >
0SC Type, _l o > to FX1 Bus
Wave, EG Time FX Select,o
0SC Editl, Filter Type, EG Int Amp EG| Type FX Send O o FX2 Bus
0SC Edit2, Cutof, EG °
. Glide Resonance Drive Level Pan e p [0 FX3Bus
Audio-In-Pegel, Multi Mode j
Line/Mic o—->| Synth OSC . |Dr|ver Amp Pan
Filter ° to L/R Bus
Audio In  Audio In 0= (e,
Thru
[ Synth Part 2
[ synth Part 3 beliebic zuweisbare Motion S
elleplg zuwelisbare Motion Sequence
[ Synth Part 4 M . S -
| Synth Part 5 o.tlon eq X 24
Ziel-Part
Ziel-Parameter
Drum Part 1 Output Bus = 3/4° > 10 3/4 Bus \/\/—/\/\
Mod Type, Dest, Speed, Depth, BPM Sync o _
Modulation O > {0 FX1 Bus
(o, >
EG Time
FX Select,o
Amd EG Type FX Send © L to FX2 Bus
o
Wave, Pitch Level Pan (e, H > 10 FX3Bus
Drum OSC [Pan o~ i
Pan - to L/R Bus
o
o
o—>
[Drum Part 2 Met o—> 1o LR Bus
etronome
[Drum Part 3 S to34Bus
[Drum Part 4
[Drum Part 5
s dDrum Part 6A
xclusive
[Drum Part 6B
. |—_Drum Part 7A
Xclusive
[Drum Part 7B
Effect Type,
FX Editl, FX Edit2 g
FX1 Bus Effect 1 FX Chain
Effect Type,
0 | FX Editl, FX Edit2 g
FX2Bus_ ¥ Effect 2 FX Chain
Effect Type,

FX Editl, FX Edit2

<

FX3 Bus Y

Effect 3

VALVE FORCE Master
Tube Gain Volume

Tube _>| >—p Output L

L/R Bus

& Headphones

Tube Output R

3/4 Bus

Indv.Output 3

- Indv.Output 4



[Production station]

ELECTRIBE-MX (EMX-1) MIDI-Implementations tabelle 2003.5.8
Funktion ... Gesendet Erkannt Bemerkungen
Basic Default 1—16 1—16 Gespeichert
channel Changed 1—16 1—16
Default
Mode Messages X
Altered **************
Note 0— 127 0—127
number : True voice 0— 127
Velocit Note ON O9n, v=30—127 O9n, v=1—127 Gesendeter Velosity-Wert wird vom *N
Y Note OFF 064 Accent-Pegel festgelegt *N
After Polyphonic x
Touch Channel X x
Pitch Bender X o] C
0,32 (0] (0] Bank Select(MSB, LSB) *P
98, 99 O o] NRPN(LSB, MSB) *C
8 (0] (o] Data Entry(MSB) *C
121 X (0] Reset All Controllers
Control Ch 35 (0] (0] Data Entry(MSB) *C
ontro ange 0—95 (0] (0] Panel Control(Knob, SW) *3*C
Program 00—127 00—127 Gesendet/empfangen im Pattern-Modus *P
Change : True# Rk kR R KR R KRR F K 0—127
. Kann immer auf der MIDI Dump-Seit
System Exclusive 0 o gesendet/empfangen werden *2*E
: Song Pos (0] (0] Gesendet/empfangen im Song-Modus  *1
System Common  : Song Sel 00—63 00—63 P
: Tune X X
System Realtime : Clock 0 o) *1
: Commands 0 O “1
Aux Messages  : Local ON/OFF X X
: All Notes OFF X (0]
: Active Sense (0] (@)
: Reset X x

Notes

*P, *C, *E, *N: Gesendet/ompfangen, wenn MIDI Filter (P, C, E) des MIDI-Modus jeweils auf *O

gesetzt ist.

*1: Gesendet, aber nicht empfangen, wenn Clock des Global-Modus auf “Int gesetzt ist.

Bei “Ext wird empfangen, aber nicht gesendet.

*2: AuS§er den Korg-SysEx-Befehlen werden Master Volume- und Inquiry-Befehle unterst tzt.
*3: Die Control-Change-Nummer ist durch den MIDI-Modus “#CC ASSIGN festgelegt.

Mode 1: OMNI ON, POLY
Mode 3: OMNI OFF, POLY

Mode 2: OMNI ON, MONO
Mode 4: OMNI OFF, MONO

O : Yes
X :No

Weitere Informationen zur MIDI IMPLEMENTATION erhalten Sie bei Ihrem Handler oder dem Korg-Vertrieb Thres Landes.

97



WICHTIGER HINWEIS FUR KUNDEN

Dieses Produkt wurde unter strenger Beachtung von Spezifikationen und Spannungsanforderungen
hergestellt, die im Bestimmungsland gelten. Wenn Sie dieses Produkt Uiber das Internet, per
Postversand und/oder mit telefonischer Bestellung gekauft haben, miissen Sie bestatigen, dass
dieses Produkt fiir Inr Wohngebiet ausgelegt ist.

WARNUNG: Verwendung dieses Produkts in einem anderen Land als dem, fir das es bestimmt ist,
verwendet wird, kann geféhrlich sein und die Garantie des Herstellers oder Importeurs hinfallig
lassen werden. Bitte bewahren Sie diese Quittung als Kaufbeleg auf, da andernfalls das Produkt von
der Garantie des Herstellers oder Importeurs ausgeschlossen werden kann.
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