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Vorbereitung

Vorbereitung

Vielen Dank fiir Thre Entscheidung zu einem Wellenformsequenz-Synthesizer Korg wavestate.

Verweise auf die einzelnen wavestate-Modelle

Die Anleitungen beziehen sich auf alle wavestate-Modelle mit Software-Version 2.0 oder neuer. Im Folgenden ist
daher einfach vom ,wavestate“ die Rede. Die Abbildungen zeigen zwar immer das wavestate-Modell, gelten aber
gleichermafen fiir den wavestate SE und den wavestate mkll. Das wavestate module weist eine etwas andere
Bedienfeldstruktur auf, die mit wenigen Ausnahmen jedoch die gleiche Funktionalitit bietet.

Uber die wavestate-Anleitungen

Die Dokumentation fiir den wavestate umfasst folgende Dinge:
o Vorsichtsmafinahmen

o Blitzstart

o Bedienungsanleitung (die Sie gerade lesen)

In dieser Anleitung verwenden wir folgende Angaben:

o BEDIENELEMENTE AUF DER FRONTPLATTE

e Parameternamen

o Parameterwerte

Wenn Sie Anleitungen grundsatzlich nicht lesen...

Bitte arbeiten Sie zumindest diesen Abschnitt durch!

Navigation

Wenn man einen Taster driickt oder an einem Regler dreht, wird die zugehorige Seite angezeigt.

Seiten wie ,,Amp“ und ,,Pitch“ werden nur angezeigt, wenn man an einem Regler dreht. Mit dem ARPEGGIATOR-
Taster dndert man einen Parameterwert und ruft gleichzeitig eine Seite auf. Um derartige Seiten aufzurufen, ohne
gleich etwas zu dndern, kann man ENTER gedriickt halten, wahrend man am Regler dreht bzw. den Taster betitigt.
Auf der jetzt erscheinenden Seite ist der Parameter bereits gewahlt. Der Wert wurde aber noch nicht geandert.
<>und PAGE-/PAGE+: Hiermit kann man im Display navigieren. Mit < und > wéhlt man Parameter und Eintrége in
einer Liste.

Halten Sie SHIFT gedriickt, um mit PAGE- und PAGE+ andere Seiten wéhlen zu kdnnen. Oben rechts im Display
wird angezeigt, wie viele Seiten es gibt. Der gefiillte Kreis verweist auf die momentan gewahlte Seite.

Gewadbhlte Ebene Seitenangaben

End: A4

Loop End: A4




Vorbereitung

LAYER A/B/C/D: Jede Ebene enthilt ein Program, einen Arpeggiator und weitere Einstellungen. Es kann jeweils die
Ebene editiert werden, die man mit diesen Tastern wahlt. Um eine Ebene ein-/auszuschalten, halten Sie SHIFT
gedriickt, wihrend Sie einen LAYER-Taster betétigen (bzw. auf einen Taster doppelklicken).

Die meisten Display-Seiten beziehen sich nur auf die aktuell gewdhlte Ebene. Sie enthalten oben links einen Verweis
auf die gewidhlte Ebene (A/B/C/D).

LAYERS

A B C D
o o
b dab

Driicken Sie PERFORM, um einen anderen Sound wéhlen zu kénnen. Wenn die Hauptseite nicht sofort angezeigt
wird, driicken Sie PERFORM erneut. Nach dem zweiten Driicken erscheint wieder die Hauptseite, wo der
Performance-Name bereits gewdhlt ist.

wavestate-Seitenstruktur

PRE FX, MOD FX, WET/DRY EDIT1/2/3
ENTER + TAP TEMPO 7 ARPEGGIATOR DELAY,

? wavestate-Seitenstruktur ? ;] q} rrecr Tipe

PERFORM

Layer Velocity Keyboard Performance Pre FX, Mod )
’»’ Perform H Programs H Jones o Program Setup|—| Voice Assign Layer Setup Setup <-‘ Randomize Arpeggiator X, Delay FXEdit
UTILITY MASTER WET/DRY  EDIT1/2/3
ENTER + OCTAVE +/~ HELP REVERB

P P S
o]

System MIDI CC I Master Reverb
r’ Setup H MIDI & USB H Controllers H Assign H Global Scale H Preferences H System Stats. H About ‘<-‘ Help pages rMas(erReverbH Edit Master EQ

MASTER, TIMING, LEVEL, PAN,
SAMPLE, PITCH, LOOP START, ENVINTENSITY, (AMP ENV) VELOCITY,
SHAPE, GATE, LOOP END, CUTOFF, (FILTER ENV) VELOCITY, (AMP LFO) INTENSITY,
(WAVE SEQUENCE) STEP SEQ, START, END (WSEQ s-rgps) RESONANCE (FILTER LFO) INTENSITY (PAN LFO) INTENSITY

SELECT NOTE ADVANCE, (FILTER)
q} LOOP MODE (f @ TYPE

’.-{ Lane Lane Step LaneUuIlty}‘-‘ ’,,’ Filter Filter Mod FllterKeyTrack
Sequence

<-‘ ’.; Amp “‘

(LFOs) FREQUENCY,
OCTAVE, ~ (PITCH ENV) VELOCITY, ATTACK, DECAY,

0-1,1-2,2:3, FILTER, AMP, WAVEFORM,
TUNE  (PITCHLFO) INTENSITY SUSTAIN, RELEASE 3-L0OP, voL PITCH, PAN, CURVE

(ENVELOPES) VECTOR RELEASE (SHIFT-VECTOR) TEMPO SYNC,

? FILTER, AMP, PITCH SHIFT + AID/R q} (? ;} SYNC NOTES (E

pitch pitch Mod Filter/Amp/ Envelope Envelope Vector Env Vector Env Vector Env Vector Env Filter/Amp/Pitch/
: : "’ Pitch Env Curve Trigger “‘ Volume XY Time Setup “‘ PanLFO

PERF MOD KNOBS

WRITE ENTER + WRITE

BESCHRIFTUNG

(PERF)
MOD MOD KNOBS 1-8 MOD KNOBS 1-8 Taster Regler
- Q= § e O

Metadata Database
OLED-Display
Mods Mod List Info [ Mod Processor| | Mod Processor Mod Knobs perf Name Seite
"’ 1 2 Mod Knobs T

SHIFT

Halten Sie SHIFT gedriickt, um auf die Zweitfunktionen der Regler und Taster zuzugreifen (siehe die blauen
Beschriftungen). Man kann SHIFT auch zweimal schnell driicken (Doppelklick), um diese Umschaltung zu halten.
Driicken Sie ihn erneut, um diese Funktion wieder zu deaktivieren.

ENTER fiir eine schnellere Wertanderung

Halten Sie ENTER gedriickt, um einen Wert bzw. die Position schneller zu dndern. Beispiel:

o Der VALUE-Regler dndert die Werte in kleinen Schritten, wenn man langsam daran dreht, und in grofleren,
wenn man ihn schnell bewegt. Um einen Wert in groflen Schritten zu dndern, halten Sie ENTER gedriickt, wih-
rend Sie an VALUE drehen.

o  Halten Sie ENTER gedriickt, wihrend Sie < oder > betitigen (bzw. am VALUE-Rad drehen), um Performance-,
Multisample- und Modulations-Routing-Listen jeweils seitenweise ,,umzubléttern®.

2
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Modulation

Die meisten frontseitigen Regler und angezeigten Parameter konnen moduliert werden. Halten Sie MOD gedriickt,
wihrend Sie > betitigen, um ein neues Modulations-Routing anzulegen. Halten Sie beim Anschauen und Editieren
von Modulationen MOD gedriickt, wihrend Sie < betitigen, um die Liste zu filtern. Auf der ,,Info“-Seite der
Modulationslisten werden alle Kurzbefehle angezeigt.

MOD KNOBS

Die MOD KNOBS-Regler konnen in Echtzeit verwendet werden. Ihre aktuellen Einstellungen lassen sich speichern.
Die Beschriftungen sind nur Vorschlige — die Funktionen konnen fiir jeden Sound separat definiert werden. Die
eingestellten Werte werden gespeichert und kénnen moduliert werden. Fiir jede Program-Ebene stehen separate
MOD-Regler zur Verfiigung. Zusitzlich gibt es Performance Mod-Regler, die alle Ebenen gleichzeitig beeinflussen.
Hier und da kann man mit einem Regler (z.B. 1/MASTER) die Funktionen der anderen Regler aktivieren.

PERFORMANCE
MOD KNOBS

J

Hilfestellung

Halten Sie SHIFT gedriickt und betétigen Sie den §-Taster (Randomize), um Informationen iiber die Kurzbefehle
und die Arbeitsweise aufzurufen.

LJ

HELP

Aufbau

Der wavestate kann jeweils eine Performance ansteuern.
Eine Performance umfasst vier Ebenen (A~D), eine Vektorhiillkurve, einen Master Reverb und einen EQ.

Jede Ebene enthilt einen Arpeggiator, ein Program und weitere Einstellungen (MIDI-Kanal, Noten- und
Anschlagbereiche usw.)

Ein Program enthilt eine Wellenformsequenz oder ein Multisample, ein Filter, einen Amp-Block, eine
Vektorhiillkurve pro Stimme, mehrere Modulatoren, eine Modulationsmatrix und 3 Effekte: ,Pre FX“, ,Mod FX“ und
»Delay*.

Performance

Scales l Layer D

Tempo l

Layer C

l Layer B

Layer A

Volume

MIDI Channel
MIDI Rx Filters
Key & Vel Zones

Program A

Voice Assign

2x Mod
Processors

,,,,,, » ‘ Pre FX |.>
- ModMatrix | |__

T Il

- - KeyTrack- -+

3x ADSR

Delay I

J *

Mod FX |.>

Vector EG
parameters """ TTTTTTTT 7

Vector EG
(per voice)

\
Vector EG
(Performance)

Arpeggiator - —p»

1
'
' Pitch !
'
'

Portamento, Slope

T
. Step Se
v p Seq

|
1 Key Track
1 I
i

|

Wave
Sequence

i
}’;.l Filter '—>| Amp |

- - == Performance Mod Knobs




Anwahl und Spielen von Kldngen

Anwahl und Spielen von Klangen

Klanganwahl

Anwahl von Performances im Display

1. Driicken Sie den PERFORM-Taster ein oder zwei Mal.

Ganz gleich, wo man sich in der Mentstruktur befindet: Bei der zweiten Betatigung wird die Hauptseite aufgerufen.
Der grofle Text verweist auf den Performance-Namen.

Wavestate Rhythms

LAYEF A: WAVESHAPER PLUCKS

2. Befolgen Sie die Anweisungen unter ,,Anwahl in einer Liste“ unten.

Anwahl in einer Liste

Anmerkung: Diese Bedienschritte gelten fiir die Anwahl von Set Lists, Performances, Programs, Effekt-Presets,
Wellenformsequenzen, Multisamples und Lane-Presets.

1. Wihlen Sie mit dem Cursor den bendtigten Eintrag.

In diesem Beispiel wollen wir eine Performance wihlen.

2. Drehen Sie am VALUE-Regler oder driicken Sie ENTER.

Es erscheint ein Popup-Fenster mit einer Ubersicht.

Datentyp  Kategorie oder Collection  Anzeigereihenfolge

Seitenangaben

Bildlaufleiste

3. Drehen Sie am VALUE-Regler oder wéhlen Sie mit < bzw. > einen Sound. Halten Sie ENTER gedriickt, wih-
rend Sie < oder > betitigen, um jeweils 5 Speicher weiter zu gehen.

Der angezeigte Klang kann kurz angespielt werden.

4. Wenn Sie den gewiinschten Klang gefunden haben, driicken Sie ENTER erneut (bzw. SHIFT-ENTER, um den
Vorgang abzubrechen).

Verwendung der Kategorien
Die Speicheranzeige kann nach Kategorie gefiltert werden. Arbeitsweise:
1. Rufen Sie die Liste auf und wihlen Sie mit den Tastern 2~16 eine der ersten 15 Kategorien.

Der Taster der aktiven Kategorie leuchtet hell - die anderen dagegen nur schwach. Fiir bestimmte Datentypen (wie
z.B. Motion-Sequenzen) gibt es weniger als 15 Kategorien.

Wann immer es weniger als 15 Kategorien gibt, leuchten nur die belegten Taster.

Bei Performances, Programs und Multisamples umfassen die ersten 15 Kategorien noch weitere Gruppen. Siehe die
Tabelle unten.

2. Driicken Sie Taster 1, damit wieder alle Sounds angezeigt werden.



Anwahl und Spielen von Kldngen

Taster 1~16 fiir Performance- und Program-Kategorien

Taster Kategorie Ebenfalls angezeigte Kategorien

1 All Zeigt die Eintrage aller Kategorien an
2 Bass

3 Lead

4 Pad Soundscape

5 Synth Fast Synth

6 Bell/Mallet

7 Gtr/Plucked

8 Percussion

9 Piano/Keys

10 Brass

1 Woodwind

12 Strings Orchestral

13 Vocal/Airy

14 Seq Arpeggio, Just 4 Fun, Rhythm Hard, Rhythm Soft
15 SFX

16 User
Taster 1~16 fiir Multisample-Kategorien

Taster Kategorie Ebenfalls angezeigte Kategorien

1 All Zeigt die Eintrage aller Kategorien an
2 Bass Ac Bass, E Bass, Bass FX

3 Lead

4 Pad

5 Synth

6 Bell/Mallet

7 Gtr/Plucked Ac Guitar, E Guitar, Guitar FX, Plucked
8 Percussion Kick, Snare, Drum, Cymbal

9 Piano/Keys Ac Piano, E Piano, Keyboard, Organ
10 Brass Brass Ens, Brass Solo

1 Woodwind

12 Strings String Ens, String Solo

13 Vocal/Airy

14 Seq/Attack Attack

15 SFX/Hits Hits, Effects

16 User

Verwendung der Kategorie-Ubersicht im Display

Fiir bestimmte Datentypen (z.B. Performances) gibt es mehr als 15 Kategorien. Anzeige der kompletten Ubersicht:
1. Halten Sie im Popup-Fenster SHIFT gedriickt und betitigen Sie PERFORM.

Das ,,Category Select“-Popup erscheint. Die angezeigte Ubersicht richtet sich nach dem Datentyp.

2. Wibhlen Sie die gewiinschte Kategorie und driicken Sie ENTER.

Das Display kehrt zuriick zur Liste, wo jetzt nur noch Sounds der gewéhlten Collection angezeigt werden.

Verwendung von ,Collections’

»Collections® erlauben das Gruppieren von Sounds unabhéngig von den Kategorien. Die ab Werk bereitgestellten
Multisamples sind beispielsweise in Collections unterteilt, die auf ihren Ursprung hinweisen. Sound-Bibliotheken von
Drittanbietern kénnen ebenfalls als separate Collections dargestellt werden. Mit der ,,Editor/Librarian App kénnen
weitere Collections fiir bestimmte Einsatzzwecke angelegt werden.
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Filtern der Sound-Ubersicht nach Collections:
1. Halten Sie im Popup-Fenster SHIFT gedriickt und betitigen Sie > (PAGE+).
Es erscheint die ,,Filters & Sort Order“-Seite.

2. Wibhlen Sie den ,,Collection“-Parameter und drehen Sie am VALUE-Regler oder driicken Sie ENTER.
Es erscheint das ,,Collection Select“-Popup. Die angezeigte Ubersicht richtet sich nach dem Datentyp.

3. Wibhlen Sie die gewiinschte Collection und driicken Sie ENTER.

Das Display kehrt zuriick zur Liste, wo jetzt nur noch Sounds der gewéhlten Collection angezeigt werden.

Verwendung von Sort Order

Die Reihenfolge, in der die Sounds angezeigt werden, kann geandert werden. Arbeitsweise:

1. Driicken Sie in der Popup-Ubersicht PAGE+.

Es erscheint die ,Filters & Sort Order“-Seite.

2. Wihlen Sie ,Sort Order“ und drehen Sie am VALUE-Regler oder driicken Sie ENTER.

Sort Order
Harne A-2
M Z-H

3. Wihlen Sie die Anzeigereihenfolge.

Die Anzeige kann alphabetisch (A~Z), umgekehrt alphabetisch (Z~A) oder Kategorie-intern (alphabetische
Sortierung innerhalb der Kategorien) erfolgen.

Arbeiten mit Set Lists

Mit den Set Lists kann man sich die gewiinschten Performances fiir Auftritte und Projekte zurechtlegen. Die Set Lists
enthalten 64 Eintrige, die in vier Banke A~D unterteilt sind (MIDI-Programmnummern: 1~64). Die Set Lists
enthalten lediglich Verweise auf die zugeordneten Performances - als keine Sound-Daten.

Um einen Sound der aktuellen Set List zu wahlen:
1. Driicken Sie den SET LIST-Taster, damit er leuchtet.
2. Wihlen Sie mit den Tastern 1~16 einen Sound der aktuellen Bank.

3. Um eine andere Bank zu wihlen, driicken Sie A/B/C/D (1/2/3/4) doppelt. Alternative: Halten Sie SHIFT oder
SET LIST gedriickt, wihrend Sie A/B/C/D betitigen. Die Taster 1~16 blinken jetzt. Driicken Sie einen dieser
Taster, um einen Sound der neuen Bank zu wihlen.

O——O0 BANK O——O
A B o D
SETLIST

L
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Wenn Sie im Display einen Klang wéhlen, erléschen die Taster 1~16 wieder. Um zur Set List zuriickzukehren, driicken
Sie einen dieser Taster erneut.

Es konnen zahlreiche verschiedene Set Lists angelegt und jederzeit angewéhlt werden. Anwahl einer anderen Set List:
1. Driicken Sie zwei Mal UTILITY, um zur Seite ,,System Setup“ zu springen.

2. Wihlen Sie den ,,Set List“-Parameter und driicken Sie ENTER oder drehen Sie am VALUE-Regler.
Ab jetzt kdnnen die Set Lists genau wie Performances angewihlt werden (siehe oben).

Zuordnen von Performances zu den Set List-Eintragen

1. Wihlen Sie die Performance, die Sie zuordnen méchten.

2. Driicken Sie den SET LIST-Taster, damit er leuchtet.

3. Halten Sie WRITE gedriickt und driicken Sie den Eintrag, der belegt werden soll.

Es erscheint die ,,Write“-Seite, wo der gerade angedeutete Eintrag bereits gewéhlt ist. Um einen anderen Speicher zu
wihlen, halten Sie WRITE gedriickt, wahrend Sie einen anderen Taster driicken.

TE ta
E il alsx

4. Driicken Sie WRITE und bestitigen Sie mit ENTER.

Die Set List wird ebenfalls gespeichert. Wenn Sie auch die Performance editiert haben, werden Sie aufgefordert, sie zu
speichern.

Auf der ,Write“-Seite kann man auch Eintrége anderer Banke wahlen (um z.B. eine Performance in einem anderen
Speicher zu sichern):

1. Halten Sie WRITE und SHIFT gedriickt, wihrend Sie mit Taster 1~4 die gewiinschte Bank wihlen.
2. Geben Sie WRITE und SHIFT frei.
3. Fahren Sie fort mit Schritt 3 oben.

Speichern einer Set List

Um eine Set List zu speichern:
1. Halten Sie WRITE gedriickt, wihrend Sie SET LIST betitigen.
Die Seite ,,Write erscheint, und als Datentyp ist bereits ,,Set List“ gewahlt.

2. Um die vorige Set List zu iiberschreiben, driicken Sie WRITE. Um die neue Version als Kopie woanders zu
speichern, driicken Sie SHIFT-WRITE.

3. Driicken Sie ENTER, um den Befehl zu bestitigen oder SHIFT-ENTER, wenn Sie es sich anders iiberlegt
haben.

Weitere Infos hierzu finden Sie unter ,,Speichern von Sounds“ auf S. 17.

Verwendung von ‘Note Trigger’ (nur auf dem Modul)

»Note Trigger erlaubt das Spielen der Sounds mit den Tastern 1~16 als alternative Tastatur. Fiir ,diese paar“ Noten
braucht demnach kein Keyboard angeschlossen zu werden. ,,Note Trigger® gibt es nur auf dem wavestate module.

Verwendung von ‘Note Trigger’:
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1.

Halten Sie SHIFT gedriickt, wihrend Sie WSEQ STEPS betiitigen.

Es erscheint die ,,Note Trigger“-Seite:

Mate Trigger

Die Taster 1~13 leuchten in einem Tastaturmuster (von C bis C). Die ,,weiflen Tasten® leuchten etwas schwicher.

2.
3.

4.
5.

Driicken Sie die Taster 1~13, um Noten zu spielen.

Um eine andere Oktave zu wihlen, driicken Sie Taster 15 (tiefer) oder 16 (hoher) bzw. indern Sie die
»Octave“-Einstellung im Display.

Mit dem ,,Velocity“-Parameter kann der Anschlagwert fiir die Noten gewéhlt werden.
Um ,,Note Trigger“ zu deaktivieren, driicken Sie entweder SET LIST oder WSEQ STEPS.

Bei aktiver ,Note Trigger-Funktion verhilt sich das Instrument weitestgehend wie erwartet. Es gibt jedoch ein paar
Ausnahmen:

Wihrend der Anwahl von Performances, Programs, Wellenformsequenzen usw. fungieren die Taster 1~16
weiterhin als ,,Note Trigger” und stehen also nicht fiir die Anwahl von Kategorien zur Verfiigung.

Bei Aufrufen einer Editierseite fiir eine Wellenformsequenz wird die ,,Note Trigger“-Funktion deaktiviert, weil die
Taster 1~16 dort fiir die Schrittanwahl dienen.
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Grundlegende Editierung

Hauptseite (PERFORM)

Performance-Name Program-Name der Ebene

Gewahlte Wavestate Rhythms .~ |

Ebene LRYER A: WAUESHARER PLUCKS Master-Zeile
INGERAY | — LWHOLE:=1
TINING [AM 5] Dauer
. . 2 i :

Gewahlte Zeile Master-Zeile
Positionsan-
zeige

Schrittbank )

A~D Ubersicht der Wellenformsequenzen

Dies ist die Hauptseite des wavestate. Hier konnen Sie Performances wéhlen, den Ebenen Programs zuordnen und die
Wellenformsequenz der Ebene in Echtzeit verfolgen.

Wenn gerade die Systemseite angezeigt wird, kehren Sie spatestens beim zweiten Driicken des PERFORM-Tasters zu
dieser Seite zuriick. Der Name der Performance ist dann bereits gewahlt.

Mit den LANE-Bedienelementen und den MOD-Reglern ruft man andere Seiten auf. Diese Hauptseite ist eine
Ausnahme: Hier kann man die Zeilenparameter editieren und das Ergebnis in der Wellensequenz-Ubersicht verfolgen.
Die Mod-Regler erlauben das Navigieren durch die Performances.

Auf der Hauptseite werden keine Seitenangaben angezeigt. Driicken Sie PAGE+, um zur ,,Layer Programs®-Seite zu
gehen.

Ubersicht der Wellenformsequenzen

Hier wird der aktuelle Status der am langsten erklingenden Stimme dieser Zeile angezeigt.

Anmerkung: Unter Einwirkung einer Modulation und des Zufallsprinzips kann sich jede Stimme einer Zeile aller
Wellenformsequenzen auch bei anderen Schritten befinden und abweichende Start/End/Loop Start/Loop End-
Einstellungen verwenden.

Aktiver Schritt

Normal

Schritt =--eceeeeea--n
Erster Schritt --------
Letzter Schritt--------
Schritt des Schleifenbeginns- - -

Schritt des Schleifenendes - - - -

Gleichzeitige Schleifen --

Positionsanzeige der Master-Zeile
Wenn aktiv, startet die Master-Zeile alle anderen Zeilen entweder nach der festgelegten Schlaganzahl oder nach
Verstreichen der Zeit neu. Siehe ,Master Lane“ auf S. 23. Diese Positionsangabe zeigt den aktuellen Status an.

Anzeige des Einzel-Multisamples
Wenn der ,,Mode*“-Parameter der ,,Wave Sequence“-Seite auf ,,Single Multisample gestellt wurde, wird statt der
Ubersicht der Name des Multisamples angezeigt.
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Layer-Programs

and High Per:

land

Diese Seite informiert tiber die fiir die Ebenen gewahlten Programs, Pegel- und ,,Performance Hold“-Einstellungen.

A~D (Programs A~D)
[Program-Liste]

Hier kann der Ebene ein Program zugeordnet werden.

(Volume A~D)
[-Inf, -84.9~+6.0dB]
Hiermit legt man den Pegel der Ebene fest (gleicher Parameter wie ,,Volume® auf der ,,Layer Setup“-Seite). Diese

Einstellung wird in der Performance statt im Program gespeichert. Sie eignet sich zum Einstellen der Balance zwischen
den Ebenen.

Performance Hold

[Off, On]

»Performance Hold“ erlaubt das Halten der Noten oder Akkorde. So kénnen Sie die Hinde zum Schrauben und
Modulieren verwenden. Diese Funktion arbeitet anders als das Dampferpedal und der ,,Hold“-Parameter im Program-
Bereich. Wenn ,,Performance Hold* aktiv ist, werden die gespielten Noten oder Akkorde so lange gehalten, bis man
erneut etwas spielt. Dann werden die vorigen Noten deaktiviert und die neuen gehalten.

»Performance Hold“ gilt nur fiir Ebenen, die den globalen MIDI-Kanal verwenden.

Die Diode des ARPEGGIATOR-Tasters zeigt sowohl den ,,Arpeggiator On/Off*- als auch den ,,Performance Hold
On/Off*-Status an; siehe unten. (Siehe ,,Arpeggiator® auf S. 38.)

ARPEGGIATOR-Diode und ,Hold"Einstellung

Hold Off Hold On
Arpeggiator aus Diode aus Diode blinkt regelmaBig
Arpeggiator an Diode leuchtet Diode blinkt so: lang an, kurz aus

Velocity Zones (Anschlagbereich)

Melocity Zones DORDOG0
A B C D
High Wel 127 o0 127 Fade-In/
2 11 L Fade-Out

High =0 0 40 0
Low Fade 0 ] 0 40

Kurzbefehl: Mit den LAYER-Tastern kann man die iibrigen Parameter der gewahlten Ebene aufrufen.

High Vel (A~D), Low Vel (A~D)
[1~127]

Hiermit wahlt man den hochsten und niedrigsten Anschlagwert, mit denen die Ebene angesteuert werden kann.

10



Grundlegende Editierung

High Fade (A~D)
[0~126]
0: ,High Vel“ erzeugt einen harten Ubergang zwischen maximaler Lautstirke und Stille gleich nebenan.

1~126: Hiermit lassen sich Anschlagiiberblendungen erzielen. Je weiter sich der Anschlagwert ,,High Vel® nédhert,
desto leiser wird die Lautstirke. ,High Fade® bestimmt den Anschlagbereich, in dem das Fade-Out erfolgt. Er wird
von ,,High Vel aus nach links gemessen.

Low Fade (A~D)
Siehe ,,High Fade (A~D)“ oben.

Werteinstellung iiber die Tastatur
Anschlagwerte und Notennummern kénnen auch direkt iiber die Tastatur und via MIDI eingegeben werden. Das gilt
tir alle Bereiche des wavestate. Arbeitsweise:

1. Wihlen Sie den Anschlag- oder Notennummer-Parameter, den Sie editieren mdchten.
2. Halten Sie den ENTER-Taster gedriickt.

3. Driicken Sie eine Klaviaturtaste, um den Parameter einzustellen.

4. Geben Sie den ENTER-Taster frei.

Keyboard Zones (Tastaturzonen)

keyboard Zones COCEOO00
A E c8

Fade-In/
Fade-Out

#

-1
0
:

A0

Kurzbefehl: Mit dem LAYER-Taster kann man die {ibrigen Parameter der gewéhlten Ebene aufrufen.

High (A~D), Low (A~D)

[C-1~GY9]

Hiermit wahlt man die hochste und tiefste Note, mit denen die Ebene angesteuert werden kann.
Anmerkung: Die Grafik zeigt immer einen Tonumfang von 88 Noten.

HFade (High Fade A~D)

[0~127]

0: ,High* erzeugt einen harten Ubergang zwischen maximaler Lautstirke und Stille gleich nebenan.

1~127: Hiermit lassen sich Uberblendungen fuur die Zonen festlegen. Je mehr sich die Tonhohe der gespielten Noten
der ,,High“-Note nahert, desto leiser wird das Signal. Hiermit wéhlen Sie die Anzahl der Halbtone ab ,,High*, in deren
Bereich das Fade-Out stattfindet.

LFade (Low Fade A~D)

[0~127]

Siehe ,HFade (High Fade A~D)“ oben.
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Program Setup

A: Program Setup  eoccscco
i Hald: Cirf

rnitones
On
Range: 0.0 centz

Volume

[-Inf, -84.9~0.0 dB]

Hiermit legt man die allgemeine Lautstirke des Programs fest, um die gewiinschte Balance mit den anderen Sounds zu
erzielen.

Octave

[-4~+4 octaves]

Hiermit kann das Program um bis zu Oktaven hoher oder tiefer transponiert werden.

Transpose
[-12~+12 Halbtone]

Hiermit kann das Program in Halbtonschritten um bis zu eine Oktave hoher oder tiefer transponiert werden.

Trigger On
[Key-On, Key-Off]
Key-On: Dies ist die Vorgabe: Beim Driicken einer Taster wird das Program angesteuert.

Key-Off: Das Program wird erst angesteuert, wenn man eine gedriickte Taste wieder freigibt. Das lsst sich z.B. fiir das
»Klickgerdusch® eines Cembalos nutzen. Bei Verwendung von ,,Key-Off sollten Sie den Sustain-Parameter der Amp-
Hiillkurve auf ,,0“ stellen.

Random Pitch Range
[0.0~50.0 cents]

Dieser Parameter erzeugt leichte Unsauberkeiten fiir die gespielten Noten. Die Vorgabe (0.0) fithrt zu einer stabilen
Tonhohe. Je grofler der Wert, desto stirker schwankt die Tonhohe. Das eignet sich zum Simulieren von Instrumenten
mit einer instabilen Intonation: Analog-Synthis, bandbasierte Keyboards und bestimmte akustische Instrumente.

Hold
[Off, On]

»Hold“ entspricht dem Gedriickthalten des Haltepedals. Die angeschlagenen Noten werden selbst gehalten, wenn man
die betreffenden Tasten wieder freigibt. Wenn der Sound auf einer geschleiften Wellenformsequenz oder einem
geschleiften Sample beruht, wird diese/dieses so lange abgespielt, bis Sie einen anderen Sound wihlen.

Off: Die Noten erklingen normal. Dies ist die Vorgabe.
On: Gespielte Noten werden unendlich lang gehalten.

12
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Voice Assign

Mode = Poly

A: Yoice A=s=sign CCh D O

f+ Foaly | le Tri

(Voice Assign) Mode

[Poly, Mono]

Mit diesen Parametern wihlt man die grundlegende Stimmenzuteilung. Je nach dem gewahlten Modus werden weitere
Optionen wie ,,Single Trig“ (Poly-Modus) oder ,Mono Legato® und ,,Priority“ (Mono-Modus) angezeigt.

Poly: Das Program kann ,,polyphon® gespielt werden, d.h. Akkorde werden erwartungsgemafl wiedergegeben.

Mono: Das Program kann ,,monophon® gespielt werden - Sie horen nur jeweils eine Note.

Single Trigger
[Off, On]
»Single Trigger® ist nur belegt, wenn Sie ,,Voice Assign Mode® auf ,,Poly“ gestellt haben.

On: Wenn Sie dieselbe Note wiederholt spielen, wird sie bei jedem Anschlag neu gestartet. Es kommt also nicht zu
Uberlagerungen.

Off: Wenn Sie dieselbe Note wiederholt spielen, kommt es zu Uberlagerungen.

Max # of Notes
[Dynamic, 1~64]
»Max # of Notes“ ist nur belegt, wenn Sie ,,Voice Assign Mode“ auf ,,Poly“ gestellt haben.

Die Vorgabe lautet ,,Dynamic®. Diese Einstellung bedeutet, dass man so viele Noten spielen kann wie das System
erlaubt.

Mit 1~64 legt man eine Obergrenze fiir die gleichzeitig verfiigbaren Program-Noten fest. Bis zu dieser Grenze werden
die Polyphoniestimmen dynamisch zugeteilt. Zweck dieser Funktion:

o Simulation des Verhaltens bestimmter Vintage-Synthesizer
«  Stimmenreservierung fiir mehrere Programs

Diese Einstellung hat keinen Einfluss auf den ,,Unison Voices®-Parameter. Beispiel: Wenn man ,Max # of Notes“ auf
»0° stellt und ,,Unison Voices® auf ,,3% konnen maximal 6 Noten mit je 3 Unisono-Stimmen gleichzeitig gespielt
werden.

Mode= Mono

A: Yoice Assign Do D O

Mono Legato
[Off, On]
»Mono Legato® ist nur belegt, wenn Sie ,,Voice Assign Mode“ auf ,,Mono“ gestellt haben.

»Legato bedeutet, dass die Hiillkurven beim Spielen gebundener Noten immer weiterlaufen statt fiir jede Note neu
gestartet zu werden.

On: Die erste Note einer (gebundenen) Legato-Phrase erklingt dabei erwartungsgemaf, alle nachfolgenden scheinen
dagegen innerhalb der ausgelosten Hiillkurve weiterzulaufen.

13
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Off: Gebundene Phrasen klingen genau wie artikulierte Liufe.

Priority

[Low, High, Last]

»Priority® ist nur belegt, wenn Sie ,,Voice Assign Mode® auf ,,Mono“ gestellt haben.

Hiermit bestimmen Sie, was passieren soll, wenn mehrere Tasten gleichzeitig gedriickt werden.

Low: Die Note der tiefsten gedriickten Taste wird ausgegeben. Die meisten monophonen Analog-Synthesizer
verwendeten frither dieses Prinzip.

High: Die Note der hochsten gedriickten Taste wird ausgegeben.
Last: Die Note der zuletzt gedriickten Taste wird ausgegeben.

Unison Voices

[1~16]

»Unison® ist sowohl im Mono- als auch im Poly-Modus belegt.

I: ,Unison® ist aus; ,,Stereo Spread“ und ,,Detune“ werden ignoriert.

2~16: Alle gespielten Noten werden mit der gewéhlten Stimmenanzahl gespielt. Dadurch wird der Sound fetter.

Detune
[0~200 cents]
Mit diesem Parameter wihlen Sie den Verstimmungsgrad der Unison-Stimmen.

Voices = 3, Detune = 24, Thickness Off

Voices Detune

1 -12
2 0
+12

Voices = 4, Detune = 24, Thickness Off

Voices Detune
1 -12
2 -4
3 +4
4 +12
Thickness
[0~100]

Mit diesem Parameter bestimmten Sie, wie die hinzugefiigten Noten untereinander verstimmt werden.
0: Die Unisono-Stimmen werden gleichméafig iiber das ,,Detune“-Intervall (siche oben) verteilt.

1~100: Die Unisono-Stimmen werden asymmetrisch verstimmt. Das macht den Sound komplexer und beeinflusst die
Schwebungen. Hiermit simuliert man verstimmte Oszillatoren eines Vintage-Synthesizers. Je grof3er der Wert, desto

auffilliger wird der Effekt.

Stereo (Spread)
[0~100]

Mit ,,Stereo® kann man die ,,Unison“-Stimmen im Stereofeld verteilen. Diese Einstellung funktioniert nur, wenn
»Unison Voices“ mindestens ,,2“ betrégt.

14



Grundlegende Editierung

Layer Setup

A: Layer Setup PEEERTS
u Octawe: 0

MIDI Channel: On

Ru Damper: On R Other CCs: On

Volume

[-Inf, -84.9~+6.0 dB]

Hiermit kann die Lautstirke der Ebene eingestellt werden. Diese Einstellung wird jedoch in der Performance statt im
Program gespeichert. Sie eignet sich zum Einstellen der Balance zwischen den Ebenen.

Octave

[-3~+3]

Hiermit kann die Ebene bis zu 3 Oktaven hoher oder tiefer transponiert werden.

Tune
[-100~+100 cents]

Hiermit kann die Ebene um bis zu 100 Cent hoher oder tiefer gestimmt werden (ein Cent= 1/100 eines Halbtons).

Use Global MIDI Channel
[Off, On]

On: Dies ist die Vorgabe. Die Ebene wird mit der internen Tastatur angesteuert und empfingt auf dem ,,Global
Channel®.

Off: Die Ebene empfingt auf dem unten gewahlten MIDI-Kanal und wird nicht von der Tastatur angesteuert.

MIDI Channel

[1~16]

Erscheint nur, wenn Sie ,,Use Global MIDI Channel® auf ,, Off stellen. Hiermit wihlen Sie den MIDI-Empfangskanal
der Ebene.

Rx Damper

[Off, On]

On: Dies ist die Vorgabe. Die Ebene wertet Ddmpferbefehle und MIDI CC64 aus.

Off: Die Ebene ignoriert Dampferbefehle und MIDI CC64.

Rx Other CCs
[Off, On]

On: Dies ist die Vorgabe. Die Ebene fiihrt alle empfangenen MIDI-Steuerbefehle aus.
Off: Die Ebene ignoriert alle MIDI-Steuerbefehle (bis auf CC64) sowie Aftertouch, Poly Aftertouch und Pitch Bend.

Performance Setup

Fe
1 E qua |
2:Pure Major
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Volume
[-Inf, -84.9~0.0 dB]

Hiermit kann die Performance-Lautstirke an jene der iibrigen Sounds angeglichen werden.

Octave

[-2~+2]

Hiermit kann die gesamte Performance um bis zu 2 Oktaven hoher oder tiefer transponiert werden.
Tempo (TAP TEMPO)

[40.00~300.00]

Hiermit legt man das Performance-Tempo fest. Um den Parameter aufzurufen, ohne sofort die Einstellung zu dndern,
missen Sie ENTER + TAP TEMPO driuicken.

TAP TEMPO

J

Transpose
[-12~+12]

Hiermit kann die gesamte Performance um bis zu 12 Halbtoéne hoher oder tiefer transponiert werden.

Perf Scale
[Off, On]

On: Die ,,Performance Scale“-Einstellungen (siehe unten) werden verwendet - es sei denn, ,,Global Scale® wurde auf
»On“ gestellt (dann verwenden alle Performances die globale Skala).

Off: Die ,,Performance Scale“-Einstellungen werden ignoriert.

Active Scale, 1 (Scale 1), (Key), 2 (Scale 2), (Key)
Weitere Hinweise zu den Skalenparametern finden Sie unter ,,Global Scale® auf S. 88.
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Speichern von Sounds

Performances mit ihren 4 Ebenen erlauben das Anwihlen, Editieren und Speichern von Sounds. Wihrend man
Programs, Wellenformsequenzen und Zeilenparameter der Wellenformsequenzen separat speichern kann, ist das
innerhalb einer Performance oft tiberfliissig, weil dort mit den tibrigen Einstellungen gesichert werden.

Wenn man einen der eben erwéhnten Datentypen in eine Performance ladt, wird eine Kopie dieser Daten in der
Performance angelegt. Etwaige Anderungen beziehen sich also nur auf die Kopie in der Performance. Die
Einstellungen haben also keinen Einfluss auf andere Sounds.

Speichern der Einstellungen:

1. Driicken Sie den WRITE-Taster.

Am oberen Rand der ,,Write“-Seite wird der gewdhlte Datentyp angezeigt. Die Vorgabe lautet ,,Performance”.

Irite #0000
M e Formance

2. Um einen anderen Datentyp zu wihlen, halten Sie WRITE gedriickt, wihrend Sie einen Taster wie LAYER A/
B/C/D, SET LIST oder WAVE SEQUENCE betitigen. Alternative: Wihlen Sie den Typ im Display.

Fiir Programs, Wellenformsequenzen und Zeilen wird ein anderer Parameter angezeigt: From (Layer A~D). Beispiel:

Wenn ,, Type“ auf ,, Timing Lane® und ,,From* auf ,,Layer B“ gestellt wurde, speichert man mit ,,Write“ die ,,Timing“-

Zeile der Ebene B. Anfangs wird die aktuell gewéhlte Ebene selektiert. Das kann man bei Bedarf aber andern.

rite P
' qrarm

Layer A

i

3. Wihlen Sie mit ,,From* die gewiinschte Ebene - entweder im Display oder mit einem LAYER-Taster.
4. Fiihren Sie den Cursor bei Bedarf zum Namen und driicken Sie ENTER.
Dann erscheint die Seite fiir die Texteingabe.

5. Wihlen Sie mit < oder > die Zeichenposition und mit VALUE das gewiinschte Zeichen. Mit SHIFT wihlen Sie
andere Zeichen. Driicken Sie ENTER, wenn Sie fertig sind.

A& Wichtig: Nach Andern des Namens wird der Sound nicht automatisch als Kopie gespeichert!

6. Um den vorigen Sound zu iiberschreiben, driicken Sie WRITE. Um die neue Version als Kopie woanders zu
speichern, driicken Sie SHIFT-WRITE.

7. Driicken Sie ENTER, um den Befehl zu bestiitigen oder SHIFT-ENTER, wenn Sie es sich anders iiberlegt
haben.

Die Werks-Sounds kénnten schreibgeschiitzt sein. In dem Fall kann man nur ,,save new“ wéhlen.

A& Schalten Sie das Instrument niemals aus, solange Daten gespeichert werden. Sonst gehen die internen Daten
namlich verloren.
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Write Metadata

Auf der zweiten ,,Write“-Seite kann man die gespeicherten Einstellungen einer Kategorie zuordnen. Das kann
praktisch ein, wenn Sie Sounds ab und zu nach Kategorien suchen.

Anmerkung: Wenn ,, Type“ auf ,,Set List Slot* gestellt wurde, ist diese Seite nicht verfiigbar.

Category 1/2
[Liste der Kategorien]

Fiir jeden Objekttyp (Performances, Programs, Multisamples usw.) gibt es separate Kategorien. Allerdings konnen nur
die ersten 15 direkt mit den frontseitigen Tastern angewahlt werden.

Vergeben von Namen

Ferforrmance MHam

3 F o

PRG [ PR DELETE
ENTER: DONE SHIFT+ENTER: CANCEL

Anmerkung: Programs, Wellenformsequenzen und Zeilen kann man auch benennen, wenn man sie nicht separat
speichert. Allerdings diirfen Sie nicht vergessen, danach die iibergeordnete Performance zu sichern.

Eingeben/Andern von Namen

1. Waihlen Sie auf der Seite ,,Write“ den ,,Name“-Parameter.
2. Driicken Sie ENTER oder drehen Sie am VALUE-Rad.
Es erscheint die ,,Name“-Seite.

3. Fiihren Sie den Cursor zur gewiinschten Zeichenposition und ordnen Sie ihr mit VALUE eines der folgende
Zeichen zu.

Es stehen maximal 24 Zeichenpositionen zur Verfiigung.

4. Driicken Sie SHIFT, um abwechselnd A-Z, a-z, Ziffern und Symbole zu wihlen.

5. Halten Sie SHIFT gedriickt und betitigen Sie > (PAGE+), um eine Leerstelle einzufiigen.

6. Halten Sie SHIFT gedriickt und betitigen Sie < (PAGE-), um das vorangehende Zeichen zu 16schen.
7

Wenn Sie fertig sind, driicken Sie ENTER, um zur vorigen Seite zuriickzukehren oder SHIFT-ENTER, um
den Namen zu verwerfen.

18


https://docs.google.com/document/d/1tJ0562kx92IrM5cbTsi9-ar1R3prkY8YxbU9aHoJ3-s/edit#

Write

Compare

Select
[Saved Performance, Edited Performance]

Saved Performance: Sie horen die zuletzt gespeicherte Fassung der Performance.

Edited Performance: Sie horen die editierte Fassung der Performance. Solange Sie nichts an der Performance dndern,
ist dieser Eintrag nicht verfiigbar.

Arbeiten mit ‘Compare’ (Vergleichsfunktion)

Vergleichen der Versionen:

1. Halten Sie ENTER gedriickt, wihrend Sie WRITE betitigen.

Die Seite ,Compare® erscheint.

2. Halten Sie ENTER erneut gedriickt, wihrend Sie WRITE betiitigen, um abwechselnd die gespeicherte und die

editierte Performance-Version aufzurufen.

Wenn man von ,,Edited Performance® zu ,Saved Performance® wechselt, wird die editierte Fassung zu einem Puffer

ibertragen. Jetzt wird wieder die zuletzt gespeicherte Version angesteuert. Sie konnen Ihre Einstellungen so oft Sie

mogen mit dem ,,Original“ vergleichen.

A& Wenn Sie ,,Saved Performance” wihlen, erneut Anderungen vornehmen und dann wieder die ,,Compare®-Seite

aufrufen, wird ,,Select” auf ,,Edited Performance” gestellt. Die vorige ,,Edited Performance“-Version geht dann aber
verloren.

Delete from Database

Delete From Database oocoe

Set List
E: Fi:

SHIFT-LURITE * :
NOTE: FACTORY OATA CAR'T BE DELETED

Hier konnen Sie iiberfliissige Dateien 16schen, sofern es keine Werksdaten sind.

A& Anmerkung: Die Werksdaten kann man nicht Ischen.

Loschen von Daten

Um einen Eintrag der Datenbank zu l6schen:

1. Stellen Sie den gewiinschten ,, Type“ ein.

2. Wihlen Sie eine Moglichkeit und driicken Sie ENTER.
Jetzt erscheint das Anwahl-Popup.

3. Wihlen Sie einen Ihrer eigenen Eintrige in der Liste. Mit PAGE+ konnen bei Bedarf die Filtereinstellungen
und die Anzeigereihenfolge geindert werden.

4. Driicken Sie ENTER, um Ihre Wahl zu bestitigen und das Popup-Fenster zu schlielen.
5. Halten Sie SHIFT gedriickt und betitigen Sie WRITE, um den gewihlten Eintrag zu loschen.
Es erscheint ein Riickfrage-Dialogfenster.

6. Driicken Sie ENTER, um den Befehl zu bestitigen oder SHIFT-ENTER, wenn Sie es sich anders iiberlegt
haben.
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Wave Sequencing 2.0

Ubersicht

Wave Sequencing 2.0 ist ein dynamisches System. Die frither gebiindelten Sample-, Tonhohe- und Dauer-Parameter
usw. sind unterschiedlichen ,,Zeilen“ (Lanes) zugeordnet. Jede Zeile kann eine unterschiedliche Anzahl Schritte und
eigene Start-, End- sowie Schleifenpositionen verwenden.

Diese Positionen (sowie weitere Zeilenparameter und Schritte) kdnnen fiir jede Note mit Steuerquellen wie
Anschlagdynamik, LFOs, Hiillkurven usw. moduliert werden. Wahrend eine Sequenz lduft, werden die Werte der
einzelnen Zeilen im jeweils richtigen Moment gesendet. Damit lassen sich Rhythmusmuster oder allmahliche,
organische Klangfarbendnderungen erzielen. Die einzelnen Schrittwerte kénnen moduliert werden, was noch mehr
Abwechslung bietet.

Wave Sequencing 2.0

Separate Zeilen

(e Loop: —» <
Timing | 1:1/8 | 2:1/16 | 3:1/16 | 4:1/4 |
( ; Loop: €—» ; )
Sample | 1: Pluck | 2:Piano 3:Gtr | 4: Flute 5:Bell | 6:Voice -

(: Loop: €— D

Pitch | 1:C | 2:G | 3:C | 4:Eb | 5:F |

Master...
Shape...
Gate...
Step Seq...

Die Werte der einzelnen Zeilen werden kombiniert und beeinflussen die Ausgabe

(ary Loop: —» < Schleifenwiederholung...
_— . 7 B . . 7% Bi . . 75 B3 .
Timing | 1:1/8 | 116 | 716 | 4:1/4 | 1:1/8 | 116 | 116 | 4:1/4 | 1:1/8 | 116 | 116 | 4:1/4 |
(ary Loop: <—» < Schleifenwiederholung...
2 . b 6: oViefi b 4 . o5
Sample | T:Pluck | oo | 3:Gtr | 4:Flute | 5:Bell | Voice - 6: Voice | 5: Bell | Flute | 368 | 2: Piano |
& Loop: <— < Schleifenwiederholung...
Pitch | 1:C | 2:G | 3:C | 4:Eb | 5:F |4:Eb| 3:C | 5:F | 4:Eb | 3:C | 5:F | 4:Eb |

Editieren der Wellenformsequenzen

Editieren von Zeilen

Die Zeilenparameter bestimmen, welche Schritte abgespielt und ob sie geschleift werden. Schon allein eine Anderung
von LOOP START oder LOOP END kann einen entscheidenden Einfluss auf den Sound haben. Driicken Sie den
Taster der gewlinschten Zeile (z.B. SAMPLE) und verwenden Sie die frontseitigen Bedienelemente. Siehe ,,Frontseitige
Zeilenbedienelemente® auf S. 24. Auf der Hauptseite konnen Sie LANE PRESET driicken, damit die Zeile im Display
angezeigt wird. Bestimmte Zeilen bieten mehr Parameter als man mit den Bedienelementen einstellen kann. Siehe
weiter unten.

O: Sarnple Lane o0
Default Sarnple Lane
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Editieren der Schritte

Eine Zeile kann bis zu 64 Schritte (in 4 Banken) enthalten: A1~A16, B1~B16 usw. Anschauen und Editieren der

einzelnen Schritte:

1. Driicken Sie den Taster der gewiinschten Zeile.

2. Driicken Sie den WSEQ STEPS-Taster (er muss leuchten).

Die 16 Taster ganz unten im Bedienfeld erlauben jetzt das Anwiéhlen von Schritten.

3. Um einen Schritt der aktuellen Bank zu wihlen, driicken Sie einen Taster 1~16.
oder:
Um eine andere Bank zu wihlen, driicken Sie A/B/C/D (1/2/3/4) doppelt. Alternative: Halten Sie SHIFT oder
WSEQ STEPS gedriickt, wihrend Sie A/B/C/D betitigen. Die Taster 1~16 blinken jetzt. Driicken Sie einen
dieser Taster, um einen Schritt der neuen Bank zu wihlen.

Bei Anwahl anderer Schritte wird weiterhin der zuletzt gewéhlte Parameter angezeigt. Beispiel: Wenn Sie die Tonhohe
mehrerer Schritte andern mochten, brauchen Sie sie nur der Reihe nach aufzurufen und am Datenrad zu drehen.

4. Nehmen Sie die gewiinschten Anderungen mit dem Cursor und VALUE-Regler vor.

Step Solo-Modus

Im Step Solo-Modus wird der gewihlte Schritt einer Zeile in einer Schleife abgespielt. Das erleichtert die Kontrolle der
Samples, Form usw.

Aufrufen des Step Solo-Modus’:
1. Halten Sie ENTER gedriickt, wihrend Sie einen Schritt-Taster betitigen.
Der Taster dieses Schritts und jener der gewéhlten Zeile blinken.

Die Wellenform wird jetzt anhand des gewahlten Schritts in einer Schleife abgespielt. Die {ibrigen Zeilen werden
normal wiedergegeben. Wenn Sie andere Schritte der aktuellen Zeile wahlen, iibernehmen diese die Solo-Einstellung.
Um den Step Solo-Modus wieder zu verlassen, halten Sie ENTER gedriickt, wihrend Sie einen beliebigen Schritt- oder
den Taster einer anderen Zeile betétigen.

Es kann sich nur jeweils eine Zeile im Step Solo-Modus befinden. Wenn Sie den Step Solo-Modus einer weiteren Zeile
aktivieren, wird die zuvor gespielte Zeile wieder normal abgespielt. Bei Anwahl einer anderen Zeile wird der Step Solo-
Modus deaktiviert.

Wave Sequence

WAVE
SEQUENCE

SELECT

SYNC NOTES
O

Hier kann dem Program eine Wellenformsequenz oder ein Multisample zugeordnet werden.

A: Wawe Sequence
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Mode
[Wave Sequence, Single Multisample]
Wave Sequence: Das Program spricht eine Wellenformsequenz an.

Single Multisample: Das Program spricht ein Multisample statt einer Wellenformsequenz an. Alle Bedienelemente der
Zeile werden deaktiviert.

Mode = Wave Sequence

Preset
[Preset-Ubersicht]

Sync Notes (SYNC NOTES)

[Off, On]

Mit ,,Sync Notes“ bestimmt man, ob die einzelnen Wellenformsequenzen ihr eigenes Tempo verwenden oder
miteinander synchronisiert werden.

Off: Die Wellenformsequenzen der einzelnen Zeilen werden separat abgespielt.

On: Wenn mindestens eine Program-Note schon abgespielt wird, beginnen die Wellenformsequenzen neuer Noten an
derselben Stelle wie die ,,alteste” Note. Siehe die Grafik unten. Infolge einer Modulation oder des Zufallsprinzips kann
es dennoch Abweichungen geben.

Ebenen, deren ,,SYNC NOTES®- und ,, TEMPO®“-Parameter auf ,,On“ gestellt wurden, laufen ebenfalls zueinander
synchron.

Sync Notes

Aktive Note

Timing Lane Al (A2 A3 A4 A5 A6 |A7 |A8 |A9 |A10 | A11 A12

Sample Lane A1 |A2 |A3 |A4 |A5 |A1 A2 |A3 |A4 |AS |A1 A2

Step Seq Lane Al |A2 (A3 (A4 |A2 A3 A4 |A2 A3 A4 |A2 A3

Neue Note
TimingLane -~ --oooioiii A7 A8 A9 |A10 | A11|A12
Samplelane - ool A2 (A3 |A4 |A5 |A1 A2
StepSeqlane - A4 |A2 |A3 |A4 | A2 | A3

Use Master (SHIFT-MASTER)
[Off, On]

Hiermit aktiviert man die Master-Zeile. Dieser Parameter wird in der Wellenformsequenz statt in der Zeile
gespeichert.
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Mode = Single Multisample

MS (Multisample)

[Ubersicht der Multisamples]

Wihlen Sie diesen Parameter und drehen Sie entweder an VALUE oder driicken Sie ENTER, um das ,,Multisample®-
Popup aufzurufen.

Channel
Siehe ,,Chan (Kanal)“ auf S. 28.

Start Offset
Siehe ,,S. Offset (Start Offset)“ auf S. 29.

Master Lane

0: Faster Lane

t: Default Master Lane
Mazter: [

EI-I.I.r: ation: =

TIMING LANE SELECTS TINE OR TEMPO

Wenn ,,Use Master® auf ,,On“ gestellt wurde, startet die Master-Zeile alle anderen Zeilen nach der eingestellten
Schlaganzahl bzw. Dauer neu. Auch TEMPO (siehe unten) hat hierauf einen Einfluss. Im Gegensatz zu den iibrigen
Zeilen enthilt die Master-Zeile keine Schritte. Die meisten frontseitigen Lane-Bedienelemente sind daher nicht belegt.
Use Master (SHIFT-MASTER)

[Off, On]

Siehe ,,Use Master (SHIFT-MASTER)“ auf S. 22.

Loop Duration
[TEMPO aus: 0.0000~10.0000 Sekunden]
[TEMPO an: 1/32-Triole~2x Brevis]

Wenn ,,Tempo“ der Timing-Zeile nicht aktiv ist, kann die Dauer der Master-Zeilenschleife in Sekunden eingestellt
werden.

Wenn ,,Tempo“ der Timing-Zeile aktiv ist, kann man die Lange der Master-Zeile im Verhiltnis zum Systemtempo
einstellen.

x (Multiplikator)
[1~32]

Nur belegt, wenn ,,Tempo“ aktiv ist. Die Dauer der Basisnote wird multipliziert. Beispiel: Wenn die Basisnote auf eine
ganze Note und der Multiplikator (x) auf ,,3“ gestellt wurde, kehrt die Master-Zeile nach jeweils drei ganzen Noten
zuriick zum Beginn.
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Frontseitige Zeilenbedienelemente

LANE PRESET LOOP START LOOP END ADNVOATNECE bl%%Fé
O —
O+
RANDOM O«
ORDER
(@]
START END

Diese Bedienelemente sind fiir alle Zeilen aufler Master verfiigbar. (Auch fiir Master gibt es jedoch Speicher.)

LANE PRESET

Mit diesem Taster springen Sie zum Preset-Parameter der aktuellen Zeile. Die Zeilenspeicher enthalten alle Parameter
einer Zeile sowie ihre Schritte. Experimente mit den Speichern verschiedener Zeilen lohnen sich allemal.

START, END, LOOP START, LOOP END

Diese Regler beeinflussen die Schritte, wo eine Zeile beginnt, endet und geschleift wird. Diese Einstellungen konnen in
Echtzeit gedndert werden. Modulationen mit den LFOs, Hiillkurven usw. sind ebenfalls méglich. ,,Loop End“ muss
sich vor oder an der ,End“-Position befinden.

Repeats
[Off, 1~100, Inf]

Dieser Parameter wird nur im Display angezeigt. Hiermit stellt man ein, wie oft eine Zeile geschleift wird, bevor sie bei
»End“ anhilt. Die Vorgabe lautet ,,Inf*, d.h. die Zeile wird unendlich oft geschleift.

LOOP MODE

Hiermit wahlt man die Wiedergaberichtung der Schleife: Vorwirts, riickwirts oder abwechselnd vorwarts und riickwirts.

NOTE ADVANCE
Wenn diese Funktion aktiv ist, wird die Start-Position beim Spielen einer Note jeweils eine Einheit weitergeschoben.
Probieren Sie das einmal mit dem Arpeggiator aus!

RANDOM ORDER (SHIFT-NOTE ADVANCE)

Wenn diese Funktion aktiv ist, werden die Schritte ab dem Beginn einer Schleifenwiederholung in einer neuen
Zufallsreihenfolge abgespielt.

Um zu begreifen, wie ,Random Order* funktioniert, stellen Sie sich die einzelnen Schritte wie Notenkarten vor. Bei
jeder Wiederholung der Schleife bzw. wenn sich der Start- oder End-Schritt dndert, werden die Karten zwischen ,,Start®
und ,End“ neu gemischt und neuen Nummern (A1, A2 usw.) zugeordnet. Schritte, die sich vor ,,Start® befinden, werden
nicht neu gemischt. Sie bleiben folglich an ihren Positionen und behalten ihre Werte selbst dann, wenn sie aufgrund der
Loop-Einstellungen abgespielt werden. Die Schritte hinter ,,End“ werden ignoriert. Wihrend der Wiedergabe
beeinflussen Start, End, Loop Start und Loop End die neu zugewiesenen Nummern. Im Gegensatz zu Anderungen des
Start- oder End-Schritts 1osen Anderungen von ,,Loop Start“ oder ,,Loop End* keinen neuen Mischvorgang aus.

Schrittwahrscheinlichkeit

Fiir jeden Schritt gibt es einen ,,Probability“-Parameter (0%~100%). Hiermit bestimmt man, wie der betreffende
Schritt abgespielt wird. Wie die meisten Schrittparameter kann auch ,,Probability“ moduliert werden. Beim Drehen an
einem MOD-Regler steigt die Wahrscheinlichkeit bestimmter Parameter, wahrend sie fiir andere Schritte abnimmt.

Wenn ,,Probability” eines Schritts weniger als 100% betragt, ist es um so wahrscheinlicher, dass er ausgelassen wird.
(Siehe auch die Anmerkung zur Timing-Zeile unten.) Da die Wellenformsequenz in Echtzeit erzeugt wird, muss
irgendwie vermieden werden, dass zu viele Zufallsfaktoren im Spiel sind - sonst horen Sie ndmlich eventuell gar nichts
mehr! Falls also zwei aufeinanderfolgende Schritte {ibersprungen wurden, wird der dritte Schritt selbst dann
abgespielt, wenn seine Wahrscheinlichkeit 0% betragt.

Wahrscheinlichkeit der Timing-Zeile

Die Timing-Zeile geht mit der Wahrscheinlichkeit etwas anders um: ,,Ubersprungene® Schritte werden vom
vorangehenden absorbiert. Beispiel: Wenn Al und A2 beide 1/16-Noten sind und A2 iibersprungen werden muss,
wird Al zu 1/8-Note. So bleibt die Lange des Rhythmus’ erhalten.
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Timing

Diese Zeile beeinflusst die Dauer und Ubergénge zwischen den einzelnen Schritten. Sie erzeugt Rhythmen oder
lebendige Sounds.

Timing Lane

Tempo aus

End: A7
100

[ L=ln}

Preset, Start, End, Loop Start, Loop End, Repeats
Siehe ,,Frontseitige Zeilenbedienelemente® auf S. 24.

TEMPO (SHIFT-TIMING)
[Off, On]
Die Dauer kann entweder ein Zeit- (TEMPO aus) oder ein rhythmischer Wert (TEMPO an) sein.

Speed
[Tempo aus: 0.01~100.00]
[TEMPO an:1/4~4x]

Hiermit legt man die Geschwindigkeit der gesamten Timing-Zeile fest. Wenn TEMPOmicht aktiv ist, kann dieser Wert
stufenlos zwischen 0.01 (1/100 der Original-Geschwindigkeit) und 100.00 (100 Mal die Original-Geschwindigkeit)
eingestellt werden. Modulieren Sie diesen Parameter doch einmal mit dem SPEED-Regler oder einer Hiillkurve!

Wenn TEMPO aktiv ist, konnen temposynchrone Verhaltniswerte zwischen ,,1/4 und ,,4x" fiir ,,Speed* gewéhlt werden.

Xfade

[Time, Tempo, Off]

Hiermit bestimmen Sie, wie die Xfade-Parameter der Schritte funktionieren.

Time: Die Uberblendungszeiten werden in Sekunden eingestellt.

Tempo: Die Uberblendungszeiten werden als rhythmische Werte eingestellt.

Off: Alle Uberginge erfolgen augenblicklich - die mit ,, Xfade“ verkniipften Parameter werden ignoriert.

Swing (Auflésung)
[1/32-Triole~Viertelnote]

(Swing Amount)

[-300~+300%]

Swing beeinflusst das Timing der geraden Instanzen innerhalb der gewahlten Auflésung. Beispiel: Wenn die
Auflosung auf 1/8-Note gestellt wurde, beeinflusst ,,Swing” jede zweite Achtel.

+100%: Kompletter Swing. Gerade Instanzen werden triolisch gespielt, d.h. um 1/3 zur néchsten Noteninstanz
verschoben.

+300%: Geradzahlige Instanzen werden bis zur néchsten Instanz verschoben.
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Swing-Auflésung= jﬁ

1. Takt- Q Q 2. Takt- Q Q

Swing % 1 1 1 1

A B S S
-

. )

S
J
)

+200% ﬁ ﬁ

+300% ﬁ

Timing Lane Step

Tempo aus

A: Timing Lane Step o

irning Lane Step o
Type: Fest

A U
Fade-Im: Linear  Qut: Linear

Step
[A1~D16]

Der aktuelle Schritt. Dieser Parameter kann entweder im Display oder durch Anwahl der Schritte mit den WSEQ
STEP-Tastern editiert werden.

Type

[Note, Rest, Gate]

Note: Dieser Schritt wird normal abgespielt.

Rest: Dieser Schritt bleibt stumm.

Gate: An diesem Schritt hélt die Sequenz an und wartet, bis die Note ausgeschaltet wird. Danach fihrt sie fort. Wenn
dies der ,,End*“-Schritt ist, bleibt die Wellenformsequenz hier. Wenn Sie einen ,, Timing“-Schritt auf ,,Gate® stellen und
den ,,Start“-Schritt der Sample-Zeile dann per Anschlag modulieren, entsteht ein Sound mit bis zu 64 Velocity Switch-
Umschaltungen. Das erlaubt z.B. die Dosierung des Einsatzes (Attack), bei dem je nach Anschlagwert eine andere
Wellenform angesteuert wird.

Duration

[TEMPO aus: 0.0000~10.0000 Sekunden]

[TEMPO an: Ubersicht der rhythmischen Werte]

Wenn ,,TEMPO® nicht aktiv ist, kann die Schrittdauer in Sekunden eingestellt werden.
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Wenn ,,TEMPO® aktiv ist, kann die Basisdauer als Notenwert im Verhéltnis zum Systemtempo eingestellt werden. Der
Wert reicht von einer 1/32-Note bis zu einer doppelten Brevis (4 ganze Noten). Punktierung und Triolen sind ebenfalls
verfiigbar. Diese Linge wird dann mit x (Multiplikator der Basisnote) multipliziert (siehe unten).

x (Multiplikator)
[1~32]

Nur belegt, wenn ,, TEMPO® aktiv ist. Multiplikation des ,Duration“-Werts. Beispiel: Wenn man die Basisnote als
Achtel definiert und den Multiplikator (x) auf ,,3“ stellt, dauert der Schritt eine punktierte Viertel.

Probability
Siehe ,,Schrittwahrscheinlichkeit® auf S. 24.

Xfade (Uberblendung) - allgemeine Dinge

Mit ,,Xfade“ (Crossfade) stellt man die Uberblendungsgeschwindigkeit zum néchsten Schritt ein. Beispiel: Fiir Schritt 1
bestimmt man hiermit die Uberblendungsgeschwindigkeit von Schritt 1 zu Schritt 2. Im allgemeinen kann ,,Xfade"
nicht ldnger sein als die doppelte Lange des jeweils kiirzeren Schritts. Mit den Parametern ,,Fade-In“ und ,,Fade-Out®
kénnen lineare (d.h. gleich anteilige) Uberblendungen eingestellt werden.

Die Uberblendung wird entweder in Sekunden oder rhythmischen Werten eingestellt — je nachdem, ob ,, Xfade* der
Timing-Zeile auf ,, Time* oder ,, Tempo“ gestellt wurde. Wenn Sie ,Xfade“ der Timing-Zeile auf ,,Off* stellen, erfolgen
die Uberginge augenblicklich. Die mit ,,Xfade“ verkniipften Parameter werden dann ignoriert.

Xfade
[Time: 0.0000~10.0000 Sekunden]
[Tempo: Ubersicht der rhythmischen Werte]

Wenn ,, Xfade“ der Timing-Zeile auf ,, Time“ gestellt wurde, kann die Uberblendungsdauer in Sekunden eingestellt
werden.

Wenn ,, Xfade“ der Timing-Zeile auf ,, Tempo*“ gestellt wurde, kann die Uberblendungsdauer als Notenwert im
Verhiltnis zum Systemtempo eingestellt werden. Der Wert reicht von einer 1/32-Note bis zu einer doppelten Brevis (4
ganze Noten). Punktierung und Triolen sind ebenfalls verfiigbar.

x (Multiplikator)
[1~32]

Diese Einstellung wird nur verwendet, wenn Sie ,, Xfade“ der Timing-Zeile auf ,, Tempo“ gestellt haben. Mit diesem
Faktor wird die Basisnote von , Xfade“ multipliziert.

Fade-In (Form des Fade-Ins)
[Log, -99~-1, Linear, +1~+99, Exp]
Hiermit wihlt man die Fade-In-Kurve fiir den nachfolgenden Schritt bei einer Uberblendung.

Log: Der Schritt wird zunéchst schnell und dann immer allméhlicher eingeblendet. Um eine gleichférmige
Uberblendung zu erzielen, sollten Sie fiir ,,Fade-In“ und ,,Out“ die Einstellung ,,Log“ wihlen.

Linear: Der Schritt wird gleichméflig eingeblendet.
Exp: Der Schritt wird zunéchst langsam und dann immer schneller eingeblendet.

Out (Form des Fade-Outs)

[Log, -99~-1, Linear, +1~+99, Exp]

Hiermit wihlt man die Fade-Out-Kurve fiir den aktuellen Schritt bei einer Uberblendung.
Log: Der Schritt wird zunéchst langsam und dann immer schneller ausgeblendet.

Linear: Der Schritt wird gleichméflig ausgeblendet.

Exp: Der Schritt wird zunéchst schnell und dann immer allméihlicher ausgeblendet.
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Sample

In dieser Zeile werden den einzelnen Schritten Samples zugeordnet.
Sample Lane

0: Sarnple Lane *00

t: Default Sample Lane
End: A2

Ll:ll:l|:l End: A1

=i

F'it-::I:u (=l Only Affectz Pitch

Preset, Start, End, Loop Start, Loop End, Repeats
Siehe ,,Frontseitige Zeilenbedienelemente® auf S. 24.

Pitch Lane

[Only Affects Pitch, Affects Sample Map]

Multisamples umfassen zahlreiche Samples, die unterschiedlichen Tastaturzonen zugeordnet sind. Wenn man tiefere
oder hohere Noten spielt, dndert sich nicht nur die Tonhohe - es werden auch andere Samples angesteuert. Bei Bedarf
kann die Pitch-Zeile zum Beeinflussen der Sample-Wahl genutzt werden. Das entspricht in etwa der Transposition der
Tastatur. Man kann aber auch dafiir sorgen, dass sich nur die Tonhéhe dndert, wihrend weiterhin dieselben Samples
angesteuert werden. Mit diesem Parameter wéhlen Sie eine dieser beiden Moglichkeiten.

Only Affects Pitch: Die Pitch-Zeile beeinflusst nur die Tonhoéhe - die Klaviaturtasten steuern jedoch weiterhin die
erwarteten Samples an.

Affects Sample Map: Die Pitch-Zeile hat den gleichen Effekt wie die Transposition der Tastatur. Je nach dem gewéhlten
Multisample werden dann andere Samples angesteuert.

Sample Lane Step

: Sample Lane Step o

Step

Siehe ,,Step“ auf S. 26.

Chan (Kanal)

[Stereo, Left, Right, n/a]

Dieser Parameter gilt nur fiir Stereo-Multisamples. Fiir Mono-Multisamples wird ,,n/a“ angezeigt. Hier kann man
wihlen, ob nur der ,,Left“- oder der ,,Right“-Kanal in Mono wiedergegeben wird.

MS (Multisample)

[Liste der Multisamples]

Wihlen Sie diesen Parameter und drehen Sie entweder an VALUE oder driicken Sie ENTER, um das ,,Multisample®-
Popup aufzurufen.

Oct (Oktavierung)

[-2~+2]

Erlaubt die Transposition des Multisamples um eine oder zwei Oktaven hoher/tiefer.

28



Wave Sequencing 2.0

Semi (Halbtone)
[-12~+12]
Erlaubt die Transposition des Multisamples um bis zu 12 Halbténe hoher oder tiefer. Verwenden Sie diesen und

weitere tonhdhenbezogene Parameter auf dieser Seite statt der Pitch-Zeile, wenn die Transposition ein spezifisches
Multisample beeinflussen soll.

Fine (Feinstimmung)

[-99~+99]

Hiermit kann das Multisample um bis zu 99 Cent (Halbtonhundertstel) hher oder tiefer gestimmt werden.
Trim

[-Inf, -84.9~0.0 dB]

Hiermit kann die Lautstirke des Multisamples eingestellt werden.

S. Offset (Start Offset)

[Off, 1st~8th]

Multisamples kénnen bis zu 8 Positionen zugeordnet werden, ab denen sie gestartet werden. Diese nennen wir ,,Start
Offsets“ (Versatzpositionen). Konkret werden die Samples etwas hinter ihrem Beginn ausgeldst: Perkussive Klidnge

werden hierdurch sanfter, wihrend langsam anschwellende Klénge etwas mehr Attack bekommen. Die Anzahl der
Versatzpunkte richtet sich nach dem gewéhlten Multisample.

Wenn es keine Versatzpunkte gibt, wird ,,n/a“ angezeigt.

Prob (Wahrscheinlichkeit)
Siehe ,,Schrittwahrscheinlichkeit auf S. 24.

Fixed Pitch
[Original, Off, On, On+Pt Lane]
Normalerweise richtet sich die Tonhhe der Multisamples nach den jeweils gespielten Noten. Manche Multisamples
verwenden jedoch ,,Fixed Pitch®, d.h. eine konstante Tonhohe - perfekt fiir Schlagzeug und andere Effekte. Mit diesem
Parameter aktiviert man Tonhohendnderungen fiir Multisamples, die eigentlich tonhéhenunabhéngig sind. Oder man
deaktiviert sie fiir die tibrigen Multisamples.

A& Das kann ab und zu interessant sein, aber in der Regel arbeiten Sie am besten mit ,,Original®
Original: Dies ist die Vorgabe. Je nach dem Multisample wird die Tonho6he arretiert oder flexibel gemacht.
Off: Das Multisample wird transponiert. Multisamples, die laut Vorgabe ,,Fixed Pitch“ verwenden, dndern ihre
Tonhohe nur bis zu einer gewissen Note und bleiben danach stabil.
On: Das Multisample verwendet immer dieselbe Tonh6he. Anmerkung: In bestimmten Fallen werden die einzelnen
Samples eines Multisamples immer mit ihrer Original-Tonhohe wiedergegeben. Die Pitch-Zeile hat keinen Einfluss
auf diesen Schritt.

On+Pt Lane: Wie bei ,,On®, allerdings kann die Pitch-Zeile diesen Schritt beeinflussen.

Pitch

Diese Zeile regelt die Tonhohe der Schritte.

Pitch Lane

Preset, Start, End, Loop Start, Loop End, Repeats

Siehe ,,Frontseitige Zeilenbedienelemente® auf S. 24.

Use Shape
[Off, On]

Wenn Sie ,,On“ wiahlen, werden Tonhchenwerte ungleich 0 von der Shape-Zeile skaliert. Nicht versetzte Tonhohen
werden von ,,Shape® allerdings nicht beeinflusst.
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Fit to Scale

[Off, On]

Hiermit kann die Notenausgabe der Pitch-Zeile auf eine Skala oder Tonart beschrinkt werden, was vor allem bei
polyphonem Spiel sinnvoll ist.

Off: Die Tonhohenversatzwerte der Sequenz werden so gut es geht respektiert.

On: Die Tonh6hen werden auf eine Skala und Tonart beschrankt.

(Skalengrundton)

[C~B]

Hiermit wahlen Sie den Grundton der Skala. Beispiel: Wenn Sie als Skalengrundton ,,E“ und als Typ ,,Minor“ wihlen,
werden alle Noten der Pitch-Zeile der E-Moll-Skala zugeordnet: E, F#, G, A, H, C oder D.

Der Skalengrundton wird nur verwendet, wenn Fit To Scale= On.

(Skalentyp)

[Major, Minor, Hrmnic Maj, Hrmnic Min, Melodic Min, Dorian, Phrygian, Lydian, Mixolydian, Locrian, Penta Maj,
Penta Min, Diminished, Half Dim, Augmented, Whole Tone, Tritone, Blues, Bebop Dom, Flamenco, Romani,
Hungarian, Persian, Harmonics, Acoustic, Enigmatic]

Hiermit wihlen Sie die Tonart, auf welche die ausgegebenen Noten beschrinkt werden. Diese Einstellung gilt nur,
wenn Fit To Scale= On.

Von der Pitch-Zeile erzeugte Noten (wenn Scale Key= C)

Skala C C# D D# E F F# G Gt A A# B
Major C C D E E F G G A A H H
Minor C C D D# D# F G G Gt Git A# A#
HarmonicMajor C C D E E F G G G# G# H H
HarmonicMinor C C D D# D# F G G G# G# H H
MelodicMinor C C D D# D# F G G A A H H
Dorian C C D D# D# F G G A A A# At
Phrygian C C# D# D# F F G G Gt Git A# A#
Lydian C D E E F# F# G A A H H
Mixolydian C D E E F G G A A A# A#
Locrian C C# D# D# F F F# F# G# G# At A#
MajorPentatonic C C D D E E G G G A A A
MinorPentatonic C C D# D# D# F F G G A# A# A#
Diminished C C D D# D# F Fi# F# G# A A H
HalfDiminished C C D D# F F F# F# Gt Git A# A#
Augmented @ C D# D# E E G G Gt Git H H
WholeTone C C D E E Fi# F# G# Gt A# A# A#
Tritone C C# C# E E F# F# G G A# At A#
BluesScale C C D# D# D# F Fi# G G At At At
BebopDominant C C D E E F G G A A A# H
Flamenco C C# C# E E F G G G# Gt H H
Romani C C D D# D# Fi# F# G Gt Gt A# A#
HungarianMinor C C D D# D# F# F# G G# G# H H
Persian C C# Ci# E E F F# F# Gt Gt H H
Harmonics C C D# D# E F G G G A A A
Acoustic C C D E E F# F# G A A At A
Enigmatic C C# Ci# E E Fi# F# G# Gt A# H H
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Pitch Lane Step

Step

Siehe ,,Step“ auf S. 26.
Transpose
[-24~+24 Halbtone]

Hiermit kann die gespielte Note um bis zu zwei Oktaven hoher oder tiefer transponiert werden. Das beeinflusst auch
die Indizes der Multisample-Belegung, so dass eventuell andere Samples angesteuert werden (wie bei der
Transposition der Tastatur).

Tune
[-12.00~+12.00 Halbtone]

Hiermit kann die Stimmung um bis zu eine Oktave hoher oder tiefer transponiert werden. Die Multisample-Indizes
werden hierdurch nicht beeinflusst.

Probability
Siehe ,,Schrittwahrscheinlichkeit auf S. 24.

Shape

Die Shape-Zeile erzeugt eine Form innerhalb der Linge. Hiermit kann die Lautstirke (wenn ,,Shape Controls
Volume“= On) und/oder die Pitch- oder Step Sequencer-Zeile beeinflusst werden (wenn dort ,,Use Shape“= On).

Shape Lane

Preset, Start, End, Loop Start, Loop End, Repeats

Siehe ,,Frontseitige Zeilenbedienelemente® auf S. 24.

Shape Controls Volume

[Off, On]

Off: ,Shape® hat keinen Einfluss auf die Lautstirke der Wellenformsequenz.
On: ,Shape® beeinflusst die Lautstirke der Wellenformsequenz.

Shape Lane Step

Step

Siehe ,,Step“ auf S. 26.
Shape

[Liste der Formen]

Es stehen zahlreiche Formen zur Wahl, darunter welche mit 2, 3 und 4 Impulsen.

Offset
[-1.00~+1.00]

Hiermit wird die gesamte Form auf- oder abwirts geschoben. Im Gegensatz zu ,,Offset” des Modulationsprozessors
wird ,,Offset“ hier zur Form addiert. Das Ergebnis wird dann mit , Level skaliert (siehe unten). Beispiel: Wenn
»Shape® die Lautstirke beeinflussen soll, ohne sie jemals auf 0 zu reduzieren, miissen Sie ,,Offset auf +1.00 und
»Level“ auf ,,+0.50“ stellen.

Level

[-2.00~+2.00]

Hiermit kann die Amplitude der Form geandert werden. Mit negativen Werten kehren Sie die Phase um.
Phase
[-180~+180°]

Hiermit kann die Startposition der Form gedndert werden. Beispiel: Wenn die Form in der Mitte gestartet werden soll,
miissen Sie ,,Phase” auf ,,+180° stellen.
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Prob (Wahrscheinlichkeit)
Siehe ,,Schrittwahrscheinlichkeit® auf S. 24.

Gate
[Truncate, Scale Shape]
Scale Shape: Die Form wird von ,,Gate Length“ zeitlich skaliert (wie auch mit ,Duration eines Timing-Schritts).

Beispiel: Wenn ,,Gate Length“= 50%, werden die ,,ADSR“-Bewegungen doppelt so schnell abgespielt wie sonst.
Hiermit konnen die erzeugten Formen variiert werden.

Truncate: Die Form wird nur von ,,Duration eines Timing-Schritts zeitlich skaliert. Wenn ,,Gate Length“ weniger als
100% betrégt, wird das Ende der Form ausgelassen.

Gate

Hiermit bestimmt man die Dauer des Schritts als Prozentwert der in der Timing-Zeile festgelegten Dauer.

Gate Lane

Preset, Start, End, Loop Start, Loop End, Repeats

Siehe ,,Frontseitige Zeilenbedienelemente® auf S. 24.

Gate Lane Step

Step

Siehe ,,Step“ auf S. 26.

Gate Length

[0~100%]

Hiermit andert man die tatsiachliche Schrittdauer (als Prozentwert) im Verhaltnis zum ,,Duration“-Wert eines
Timing-Schritts.

Probability

[0~100%]

Siehe ,,Schrittwahrscheinlichkeit® auf S. 24.

Step Seq

Diese Zeile erzeugt eine Modulationsquelle fiir die Beeinflussung anderer Syntheseparameter — genau wie eine
Hillkurve, ein LFO usw.

Wichtig: Motion-Sequenzen beeinflussen die Stimmen separat. Die Step Seq-Zeile kann also nur Aspekte in Bezug auf
die Oszillatoren, Filter, Hiillkurven und LFOs modulieren. Die Step Seq-Zeile kann die MOD-Regler, Effekte und die
Vektorhiillkurve nicht modulieren.

Step Seq Lane
Preset, Start, End, Loop Start, Loop End, Repeats
Siehe ,,Frontseitige Zeilenbedienelemente® auf S. 24.

Use Shape
[Off, On]

Wenn Sie ,,On“ wiahlen, werden Werte ungleich 0 von der Shape-Zeile skaliert.
Step Seq Lane Step

Step
[a1~D16]
Siehe ,,Step“ auf S. 26.
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Type

[Value + Continuous Mod, Value * Random +/-, Value * Random +, Value + S & H Mod]

Value + Continuous Mod: Der Schritt verwendet den programmierten Wert, der von der Modulation kontinuierlich
beeinflusst wird. Wenn ,,Value“ von einem LFO moduliert wird, driickt der LFO dem Schritt seinen Stempel auf.

Value * Random +/-: Der Wert des Schritts wird um einen zweipoligen Zufallswert skaliert. Das Ergebnis kann
entweder positiv oder negativ sein.

Value * Random +: Der Wert des Schritts wird um einen einpoligen Zufallswert skaliert. Wenn der Wert positiv ist, ist
auch die Ausgabe positiv. Ist er negativ, so ist dies auch fiir die Ausgabe der Fall.

Value + S & H Mod: Der Schritt verwendet den programmierten Wert. Die Modulation wird nur am Beginn des
Schritts aktualisiert. Beispiel: Wenn ein LFO den Wert moduliert, wird nur die LFO-Amplitude am Beginn dieses
Schrittes ausgewertet. Das Pulsieren des LFOs hort man jedoch nicht.

Value

[-100~100%]

Hiermit stellen Sie den Ausgangspegel des Schrittes ein.

Probability
Siehe ,,Schrittwahrscheinlichkeit auf S. 24.

Wave Sequence Utility

Cut Steps, Copy Steps, Paste Steps, Insert Steps, Add Steps To End

Ausschneiden, Kopieren, Einfiigen oder Hinzufiigen von Schritten:

Wiihlen Sie auf einer ,,Wave Sequence Lane“-Seite mit PAGE+ die ,,Lane Utility“-Seite.

Wiihlen Sie eine Aktion wie ,,Cut Steps“ oder ,,Add Steps To End*.

Stellen Sie ,,Scope® wie gewiinscht ein, um die Aktion auf alle oder nur die aktuelle Zeile anzuwenden.
Stellen Sie die iibrigen Parameter (,,From Step“, ,,Through“ usw.) wunschgemig ein.

Driicken Sie ENTER, um den Befehl auszufiihren.

M A

Scale Timing

Diese Aktion ist nur verfiigbar, wenn man die ,, Wave Sequence Utility“-Seite von der Timing-Zeile aus aufruft.
Hiermit kann man die Dauer aller Timing-Schritte gleichzeitig dndern, um die Sequenz zu kiirzen oder zu verldngern.
Wenn Sie so etwas in Echtzeit tun méchten, sollten Sie stattdessen den ,,Speed“-Parameter der Timing-Zeile
verwenden.
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Ubersicht

Mit der ,, Vektorsynthese“ kann man Sound-Parameter durch ,Rithren® am Vektor-Joystick und/oder mit einer
Vektorhiillkurve beeinflussen.

Was ist mit ‘Vektor’ gemeint?

Oftmals beschréinkt sich die Modulation auf die Verwendung einer einzigen Spielhilfe (z.B. eines Schiebereglers). In
einer Extremposition jener Spielhilfe tritt keine Modulation auf - in der anderen ist die Modulation hingegen
maximal.

Die Vektorsynthese geht da weitaus vielseitiger vor. Hier kann man sich ndmlich entlang einer zweidimensionalen
Ebene (links/rechts und auf/ab) bewegen.

Die gewahlte Position befindet sich immer an einer Kreuzung zwischen zwei Linien: ,X“-Achse (links/rechts) und

»Y “-Achse (auf/ab).

Jede Vektorposition entspricht also nicht einem Wert (wie bei einem Schieberegler), sondern zwei - einem fiir ,X“ und
einem fiir ,,)Y*. Sehen wir uns das einmal grafisch an.

Vektorposition und X- & Y-Wert

Vektorposition
+127 Vektor-Joystickbereich
/ — y
Y-Wert +50 L}
Y-Achse o
-127
-127 0 +127
X-Achse
X-Wert -90

Statt einen bestimmten Punkt direkt mit dem Vektor-Joystick anzufahren, konnen Sie ihn auch mit einer
Vektorhiillkurve anpeilen und diese Bewegung somit automatisieren.

Anfahren einer Vektorposition mit der Hillkurve

+127 Vektor-Joystickbereich
. — y
°
Y-Achse 0
°
\ o
. /
127
-127 0 +127
X-Achse

Vektor-Joystick und -hiillkurve

Die gewiinschte Vektorposition kann mit dem Vektor-Joystick und/oder der Vektorhiillkurve angefahren werden.
Diese beiden sind miteinander verkniipft, brauchen aber nicht immer gleichzeitig verwendet zu werden.

Solange sich der Vektor-Joystick in der Mitte befindet, wird die Vektorposition einzig und allein von der Hiillkurve
vorgegeben. Und wenn die Vektorhiillkurve ,,platt® ist, richtet sich die Vektorposition nur nach dem Joystick.
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Bei Verwendung der Vektorhiillkurve kann man den Joystick zum Versetzen der Position (ca. um die Halfte entlang
beider Achsen) verwenden. Beispiel: Wenn die Hiillkurve die Position ganz rechts entlang der X-Achse definiert,
wihrend Sie den Joystick ganz nach links auslenken, befindet sich die Position wieder in der Mitte der X-Achse.

‘Vector Volume’-Steuerung und Modulation

Die Vektorfunktion tut mehrere Dinge gleichzeitig:
o  Erzeugung von 4 Modulationssignalen pro Stimme: Vector Env A/B/C/D

«  Ahnliche Modulationssignale werden auch auf der Performance-Ebene generiert und gelten fiir alle Stimmen. Das
eignet sich fiir die Modulation der Effekte und der Performance Mod-Regler

o Wenn man ,,Vector Volume® auf ,,On“ stellt, werden auch die relativen Pegelwerte der Ebenen A~D fiir jede
Stimme separat beeinflusst

Die X- und Y-Achse des Vektor-Joysticks kdnnen auch als Modulationsquellen statt zum Steuern der Vektorhiillkurve
verwendet werden.

Die Einstellungen der Vektorhiillkurve werden in der Performance gespeichert und sollten daher bevorzugt fiir diese
Sound-Ebene programmiert werden (Parameterbeeinflussung des Filters und Pegelinteraktion der einzelnen Ebenen).

Vektoren und MIDI
Der Vektor-Joystick sendet und empfiangt zwei MIDI-Steuerbefehle: CC16 fiir die X-Achse und CC17 fiir die Y-Achse.

Vector Env Volume

A: Mector Enw Yolurne  eooo

IRACS Eeh Ceh Oefh
1: f0OED CO

2:A0 BODCO OO
A0 B0 C70 D30
F:A4% B0 CO DOGE

Die Vektorhiillkurve enthilt 5 Punkte: 0, 1, 2, 3 (Loop) und Release. Fiir jeden Punkt gibt es eine X- und Y-Position -
daraus ergeben sich die Verhiltniswerte A, B, C und D.

Auf dieser Seite werden die A/B/C/D-Lautstarkewerte fiir jeden Punkt als Prozentwerte der maximalen Lautstarke
angezeigt. An jeder Position ergeben A, B, C und D zusammen immer 100. Positionen auf8erhalb der Raute werden
beschnitten. Um die Werte zu dndern, fahren Sie die gewiinschte Position an und bewegen den Vektor-Joystick.
(Anmerkung: Hierfiir muss ,,Joystick Edit* auf der ,,Vector Env Setup®-Seite auf ,,On“ gestellt werden.)

Die Seiten ,,Vector Env Volume® und ,,Vector Env X-Y* zeigen die gleichen Positionswerte aus unterschiedlichen
Blickwinkeln an. Wo Sie die Werte dndern, ist unerheblich.

Vector Env X-Y

0: Yector En

Diese Seite zeigt die X-Y-Koordinaten der einzelnen Punkte an, die in ,,Vector Env*“-Ausgabewerte ,,iibersetzt*
werden. Diese Werte konnen von Hand oder an der betreffenden Position mit dem Joystick eingestellt werden. Im
Gegensatz zu Pegelwerten werden Modulationswerte nicht von der Raute eingeschréinkt.

Anmerkung: Anderungen mit dem Joystick beeinflussen sowohl den X- als auch den Y-Wert, selbst wenn nur einer
von beiden gewihlt ist.
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Die Position, die Dauer und ,,Time Scale“ konnen mit dem MOD-Rad, MIDI-Steuerbefehlen, den Performance Mod-
Reglern, Anschlagwerten und Notennummern beeinflusst werden — nicht aber mit Modulationsquellen fiir einzelne
Stimmen (Hillkurven, LFOs usw.).

X (0~3,R)

[-127~+127]

»,0¢ vertritt die Mitte, ,,—127° hart links und ,,+127° hart rechts.

Y (0~3,R)

[-127~+127]

»,0° vertritt die Mitte, ,,—127° die Unter- und ,,+127 die Obterseite.

Vector Env Time

Mit den frontseitigen Reglern kénnen die 5 ,, Time“-Parameter beeinflusst werden. Die Werte kénnen in Sekunden
oder als Notenwerte eingestellt werden. Das wéhlt man mit dem ,,Mode“-Parameter auf der ,,Vector Env Setup“-Seite.

«  Dieersten 3 Zeitwerte vertreten die Ubergiinge zwischen 0-1, 1-2 und 2-3.

o Der 4. Zeitwert (3-Lp) ist der Ubergang von 3 zur nichsten Position der Schleife. Welche das ist, richtet sich nach
den Schleifeneinstellungen.

«  Der 5. Zeitwert (Rls) vertritt die Ubergangsgeschwindigkeit von der Position bei Tastenfreigabe bis zur Auskling-
position.

Time

[0.0000~60.0000 sec]

Wenn ,Mode* auf ,, Time“ gestellt wurde, kann die Dauer in Sekunden eingestellt werden.

Schldge und Multiplikator (,,x*“)

Diese Parameter werden angezeigt, wenn ,,Mode® auf ,,Tempo“ gestellt wurde. Die Segmentdauer kann auf einen
Notenwert zwischen einer 1/32 und vier ganzen Noten eingestellt werden.

Vector Env Setup

Mector Enw Setup Qoo

Mode
[Time, Tempo]

Hiermit wiahlen Sie, ob die Segmentdauerwerte der Vektorhiillkurve in Sekunden (Time) oder rhythmischen Werten
(Tempo) eingestellt werden konnen.
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Speed

[Mode = Time: 0.01~100.00]

[Mode = Tempo: 1/4~4x]

Macht die Hiillkurve insgesamt schneller oder langsamer.

Wenn man ,,Mode* auf ,, Time“ stellt, ist eine stufenlose Variation zwischen 0.01 (1/100 der Original-Geschwindigkeit)
bis 100.00 (Originalgeschwindigkeit mal 100) méglich.

Wenn man ,Mode“ auf ,, Tempo“ stellt, konnen temposynchrone Verhéltniswerte zwischen 1/4 und 4x des ,,Speed“-
Werts erzielt werden.

Loop

[0->3, 1->3, 2->3, 0<->3, 1<->3]

Hiermit wahlen Sie die Start- und Endposition sowie die Wiedergaberichtung der Schleife (vorwirts bzw. vorwérts-
riickwarts).

0->3, 1->3, und 2->3: Die Schleife wird nur vorwirts abgespielt. Beispiel: ,,1->3 fithrt zu folgendem Ergebnis der
Hiillkurve: 0, 1, 2, 3, 1, 2, 3, 1, 2, 3 usw.

0->3 und 1->3: Die Schleife wird abwechselnd vor- und riickwirts abgespielt. Beispiel: ,,1->3“ fithrt zu folgendem
Ergebnis der Hiillkurve: 0, 1, 2, 3, 2, 1, 2, 3 usw.

(Loop) Repeats

[Off, 1~126, Inf]

Off: Die Vektorhiillkurve geht zu Position 3 und verharrt dort, bis man die Note ausschaltet. Danach féhrt sie zur
»Release“-Position.

1~126: Die Vektorhiillkurve wird dem Wert entsprechend mehrmals geschleift, halt bei Position 3 an, bis man die
Note ausschaltet und fihrt schliefSlich zur ,Release“-Position.

Inf: Die Vektorhiillkurve wird so lange geschleift, bis man die Note ausschaltet und fahrt bei der Tastenfreigabe zur
»Release“-Position.

Joystick Edit

[Off, On]

On: Wenn die Seite ,,Vector Env Position®, ,X-Y* oder ,,Time® angezeigt wird, beeinflusst der VECTOR JOYSTICK
die Positionsparameter und steht nicht als Modulationsquelle zur Verfiigung.

Aus: Der VECTOR JOYSTICK fungiert als Modulationsquelle, editiert aber keine Parameter.

Vector Volume (SHIFT-VECTOR)
[Off, On]

Hiermit kann die Beeinflussung der Lautstirke durch den Vektor-Joystick und die Vektorhiillkurve aktiviert oder
unterbunden werden. Der aktuelle Status wird von der VOL-Diode angezeigt. Wenn Vector Volume aus ist, stehen
der Vektor-Joystick und die Vektorhiillkurve als Modulationsquellen zur Verfiigung.

Volume Curve
[Loud, Smooth]

Hiermit bestimmt man, wie ,,Vector Volume® tiberblendet wird, wenn man den Vektor-Joystick bewegt oder
unterschiedliche Stellen der Vektorhiillkurve anfihrt. Fiir die maximale Lautstarke muss ,,Loud" (wie auf dem Ur-
wavestate) gewihlt werden. Fiir allmihlichere Uberblendungen kann ,,Smooth“ gewihlt werden (Verhalten der
Wavestation).
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Arpeggiator

Arpeggiator

Arpeggiator

Der Arpeggiator arbeitet besonders effektiv mit ,,Note Advance“ zusammen: Dann beginnt jede erzeugte Note bei
einem neuen Schritt der betreffenden Zeile. Besonders interessant ist dies fiir die Sample-Zeile mit einem einzigen
Timing-Schritt, der auf ,,Gate® gestellt wurde.

Arpeggiator (ARPEGGIATOR)
[Off, On]

Die gleiche Funktion wie der frontseitige ARPEGGIATOR-Taster. Um diese Seite aufzurufen, ohne den Arpeggiator
ein-/auszuschalten, konnen Sie ENTER + ARPEGGIATOR driicken.

Die Diode des ARPEGGIATOR-Tasters zeigt sowohl den ,,Arpeggiator On/Off*- als auch den ,,Performance Hold
On/Off*-Status an; siehe unten. (Siehe ,,Performance Hold“ auf S. 10.)

ARPEGGIATOR-Diode und ,HoldEinstellung

Hold Off Hold On
Arpeggiator aus Diode aus Diode blinkt
Arpeggiator an Diode leuchtet Diode blinkt so: lang an, kurz aus
Latch
[Off, On]

Off: Der Arpeggiator spielt nur, solange man Tasten (oder das Dampferpedal) gedriickt hilt.
On: Der Arpeggiator lauft selbst dann weiter, wenn man alle Tasten freigibt.

Pattern
[Up, Down, Alt1, Alt2, Random]

Hiermit wihlen Sie das Notenmuster des Arpeggiators. Das meiste ist wahrscheinlich offensichtlich. ,Alt1“ und , Alt2“
bewegen sich in beide Richtungen. Allerdings spielt ,,Alt2“ die hochste und tiefste Note zwei Mal.

A 4/
\J T
N ~
[ a0
ANSV
J <
A \\\
N —
ANV
) -
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Resolution
[1/32-Triole~Viertelnote]
Hiermit wahlen Sie die Geschwindigkeit des Arpeggiators. Modulieren Sie die mal mit dem MOD-Rad!

Swing
[-100%~+100%]
Hiermit wahlt man die Swing-Intensitat des Arpeggiators in Abhéngigkeit von ,,Resolution® (siehe oben).

100%: Die zweite rhythmische Unterteilung wird zur dritten Triole verschoben und erzeugt einen intensiven Swing-
Effekt.

-100%: Die zweite rhythmische Unterteilung wird zur zweiten Triole verschoben und erzeugt einen umgekehrten
Swing-Effekt.

Octaves

[1~4]

Hiermit wahlt man den Tonumfang der Arpeggien. ,,1“ verwendet die tatsichlich gespielte Notentonhohe. ,,2~,,4
transponieren die Noten um die angegebene Oktavenanzahl.

Gate

[0%~100%]

Hiermit wahlt man die Dauer der Arpeggio-Noten als Prozentwert von ,,Resolution®.

«

Sync Notes
[Off, On]
Off: Der Arpeggiator beginnt, sobald man die erste Note spielt und lauft weder zu einer Wellenformsequenz noch sich

selbst synchron, wenn die Haltefunktion aktiv ist. Das hat den Vorteil, dass man mit einem Schlagzeuger spielen und
den Arpeggiator bei zu grofien Abweichungen zuriickstellen kann.

On: Der Arpeggiator klinkt sich in das Tempo bereits laufender Wellenformsequenzen oder seines eigenen Rhythmus’
ein. Bei Verwendung einer Wellenformsequenz erklingt die erste Note, sobald man sie spielt. Alle nachfolgenden
Arpeggiator-Noten laufen jedoch zur Wellenformsequenz synchron. Im Falle eines gehaltenen Arpeggiomusters
erklingen neu gespielte Noten im Rhythmus des Arpeggiators. Der Arpeggiator lauft folglich unbeirrbar weiter.

Sort
[Off, On]

Off: Die Arpeggiator-Pattern richten sich nach der Reihenfolge, in der man die Tasten driickt. ,,Up“ bedeutet, dass die
Noten in der urspriinglichen Reihenfolge abgespielt werden. ,,Down® kehrt diese Reihenfolge um.

On: Der Arpeggiator spielt die Noten des gewéhlten Patterns von unten nach oben ab und kiitmmert sich nicht um die
Reihenfolge, in der man die Tasten driickt.
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FRes:  0.0C
Trirm: 100.00 Dt 100,00

Gain:  Horrmal, 1-osc input

Type (FILTER TYPE)

[Polysix, MS-20 LP, MS-20 HP, 2-pole LP, 2-pole HP, 2-pole BP, 2-pole BR, 4-pole LP, 4-pole HP, 4-pole BP, 4-pole BR,
Multi Filter]

Mit dem frontseitigen FILTER TYPE-Taster wahlt man den ,,Type“-Parameter. Drei praktische Einstellungen kdnnen
direkt angewihlt werden: Polysix LP, MS-20 LP und 2-pole HP. Es gibt noch weitere Typen, die man aber nur im
Display wéhlen kann. Ganz gleich, wie Sie den Typ wiahlen: Wenn einer der drei direkt anwahlbaren Typen gewihlt
wird, leuchtet die zugehorige FILTER TYPE-Diode. Bei Anwahl eines anderen Filtertyps leuchtet dagegen die MORE-
Diode. Wenn Sie mit dem Direktwahltaster einen anderen Typ wihlen, merkt sich die , MORE“-Position den zuletzt
gewihlten abweichenden ,, Type®.

LP (Tiefpass). Hiermit werden Frequenzen iiber dem |
~Frequency“-Wert gefiltert. Tiefpass ist die am haufigsten !

verwendete Filtercharakteristik und macht das bearbeitete ad i

Signal dumpfer. Tiefpass IZ |

HP (Hochpass). Hiermit werden Frequenzen unter dem .y ,
»Frequency“-Wert gefiltert. Damit macht man ein Signal -2 ﬁ;\
diinner®. e 24 168 1 9k 2dk
BP (Bandpass). Hiermit werden die Frequenzen oberhalb und » E

unterhalb des Grenzwertes gefiltert. Nur der Bereich in der e |

Nihe des ,,Frequency“-Werts bleibt unbehelligt. Die genaue Hochpass a- '

Wirkung dieses Typs richtet sich entscheidend nach der g /:ﬁi
»Frequency“-Einstellung und dem Frequenzgehalt des [ —— 3 T
bearbeiteten Multisamples. ;

Wihlen Sie einen kleinen Resonanzwert, um einen ,, Telefon“- N :

oder ,,Grammophon®“-Sound zu erzielen. Mit héheren . !
Resonanzwerten erzeugen Sie relativ ,,ndselnde” Klangfarben. | Bandpass B :

BR (Bandunterdriickung). Dieses Filter, das anderswo auch ;i /:_\
»Notch® (Kerbfilter) genannt wird, bearbeitet nur den Bereich ag & P
um den ,,Frequency“-Wert. Wenn Sie die Filterfrequenz mit X

einem LFO modulieren, entsteht ein Phaser-ahnlicher Effekt. o [

2-pole LP, HP, BP und BR: Die Filtersteilheit von LP und HP 12 :

betragt 12dB/Oktave. Bei BP und BR handelt es ich um 6dB/ 3?:?;;:9” _1: ﬂrﬁ
Oktave. Ein bekanntes Synthesizermodul enthielt diesen 241 |

Filtertyp. et 160 1 Wk 2dk
4-pole LP, HP, BP und BR: Die Flankensteilheit von LFP und |

HP betragt 24dB/Oktave. Bei BP und BR handelt es ich um Filterfrequenz

12dB/Oktave. Im Vergleich zu 2-poligen Filtern arbeitet
dieses Filter weitaus steiler und weist ein ,,delikateres“ Resonanzverhalten auf. Diesen Filtertyp trifft man auf vielen
Analog-Synthesizern an.

Multi Filter.Dies ist ein komplexes Filter, das nicht nur die Wirkung aller 2-poligen, sondern auch vieler weiterer Filter
erzeugen kann. Siehe ,Multi Filter auf S. 43.
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MS-20 LP und HP: Diese resonanzfihigen 12dB/Oktave-Filter erzeugen den Sound des nach wie vor beliebten Korg
MS-20. Mit viel ,,Resonance® erzielt man Ubersteuerung und Verzerrung, d.h. einen entsprechend aggressiveren
Sound. Der Eingangspegel hat einen grofien Einfluss auf den Charakter. Siehe hierzu auch ,,Gain® auf S. 42.

Polysix: Dieses resonanzfahige 24dB/Oktave-Tiefpassfilter liefert den kraftvollen und zugleich angenehmen Sound des
legendiren Korg Polysix.

Cutoff (CUTOFF)

[-4.00 oder +8.00~+136.00 oder +138.00 Halbtone]

Hiermit wahlen Sie die Filterfrequenz in Halbténen des MIDI-Tonumfangs (60.00= mittleres C). Die Frequenz (Hz)
wird ebenfalls angezeigt. Die Wirkung der Filterfrequenz richtet sich entscheidend nach dem gewahlten ,,Type“ (siehe
oben). Die meisten Filter haben einen Einstellbereich von -4.00~+138.00. Bei ,,MS-20 LP/HP* und ,,Polysix“ handelt es
sich dagegen um +8.00~+136.00.

Res (RESONANCE)

[0.00~100.00%]

Mit ,Resonance® konnen die Frequenzen um den ,,Frequency“-Wert extra hervorgehoben werden (siche Abbildung).
Stellen Sie diesen Parameter auf ,,0“, wenn Sie keine Anhebung des betreffenden Frequenzbereichs benétigen.

Relativ dezente Werte beeinflussen die Klangfarbe des Filters und erzeugen einen ,synthetischeren Charakter.

Bei Anwahl eines hohen Resonanzwerts tritt ein Pfeifton auf, den man ,,Selbstoszillation® nennt.

24 -
12 -

Wenig Resonanz 8

J

A -24

P 24 180 1k ik 2dk

o

iz 24 180 1k 1k 2dk

iz 24 188 1k 18k 2k

24 -

Y 12 -

Starke Resonanz a
g2

-

Trim
[0.00~100.00]

Hiermit kann der Pegel am Filtereingang eingestellt werden. Wenn Sie den Eindruck haben, dass das Signal verzerrt -
was vor allem bei hohen ,,Resonance“-Werten der Fall sein kann- sollten Sie diesen Pegelwert verringern.

gk 2dk

1
%
g
5
o
2.
B
=
=
~

Out (Ausgangspegel)
[0.00~100.00]
Hiermit regeln Sie den Ausgangspegel des Filters.
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2-Pole LP/HP/BP/BR

A: Filter L bl

Res: (L - Bass: Full

Trimn: 10000 Chot: 10000

(Resonance) Bass
[Full, Tight]

Dies ist nur verfiigbar, wenn fiir ,, Type“ die Einstellung ,,2-pole, ,,4-pole oder ,,Multi Filter gewéhlt wurde.
»Resonance Bass“ beeinflusst den Filtercharakter bei niedrigen Filterfrequenzen. Dieser Effekt ist weitaus nachhaltiger

als bei einem hohen ,Resonance“-Wert.

»Tight“ erzeugt eine eher dezente Resonanz, die stark an den berithmtesten amerikanischen Synthesizer mit Holz-
Seitenteilen erinnert.

»Full“ erzeugt die breite, dréhnende Resonanz eines prophetischen Synthesizerklassikers.

4-Pole LP/HP/BP/BR

00 (2109817 Hzl
FRes:  0L00 Bas=: Full

Trirm: 100.00 Dt 100,00

FResona n-u::-e--'l-'u pe: Standard

Resonance Type

[Standard, High]

Dies ist nur verfligbar, wenn fiir ,, Type“ die Einstellung ,,4-pole” gewéhlt wurde.
»Standard“ erzeugt den Resonanzcharakter eines analogen 4-Pol-Filters.

»High“ erzeugt eine ausgeprégtere Resonanz.

MS-20 LP/HP und Polysix

Fies:
Trirn: 100,00 Out: 100,00

Fain:  Morrmal, 1-osc input

Gain

[Loud, less resonance; Unity, less resonance; Normal, 1-osc input; Normal, 2-osc input]

»Gain“ ist nur verfiigbar, wenn ,,Type“ auf ,MS-20 LP*, ,MS-20 HP“ oder ,,Polysix* gestellt wurde. Dieser Filtertyp
enthilt Ubersteuerung, die sich vor allem bei Verwendung von Resonanz bemerkbar macht. Auf8er bei sehr niedrigen
Resonanzwerten hat der Eingangspegel einen grofien Einfluss auf den Charakter. Je niedriger der Eingangspegel, desto
mehr Reserve steht fiir eine blumige Resonanz zur Verfiigung. Mit ,,Gain“ legen Sie den Eingangspegel grob fest. Mit
»ITrim®“ konnen Sie ihn feiner dosieren.
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Normal, 2-osc input: Dies ist der niedrigste Eingangspegel. Damit erzielt man selbst bei sehr lauten Eingangssignalen
noch den ,klassischen® resonanzfihigen Sound dieser Filter.

Normal, 1-osc input: Hiermit erzielt man den ,klassischen® resonanzfahigen Sound dieser Filter, wenn man einen
Ostzillator mit voller Lautstirke spielt. Wenn der Eingangspegel hoher ist als bei einem Oszillator, der ,,volle Pulle®
gespielt wird, bleibt der Resonanzeftekt relativ konventionell.

Unity, less resonance: Der Pegel wird nicht abgeschwiécht. Hier bleibt weniger Aussteuerungsreserve. Daher fallt
eventuelle Resonanz weniger stark auf.

Loud, less resonance: Hiermit wird der Pegel am Eingang angehoben. Hier kann schon allein der Eingangspegel schnell
zu Ubersteuerung fiihren. Fiir viel Resonanz bleibt da kein Platz.

Multi Filter

Bass: Full

100,00 Chot: 100,00

LE=HF=:BF*HF

Xfd (Uberblendung)

[o~100]j

Nur verfiigbar, wenn ,, Type“ auf ,,Multi Filter gestellt wurde. ,Crossfade erzeugt Uberblendungen zwischen Modus
1 und 2. ,,0“ entspricht Mode 1, ,,100“ Mode 2. 1~99 sind Uberblendungen zwischen den beiden Modi.

MFilt (Multifilter-Preset)

[Preset-Liste]

Nur verfuigbar, wenn ,, Type“ auf ,,Multi Filter” gestellt wurde. Die Presets enthalten bereits hilfreiche Kombinationen
von Modus 1 und 2. Auf der ,,Multi Filter“-Seite (siehe unten) lassen sich beliebige Kombinationen wihlen.

Multi Filter

A: Fulti Filter CROD

Diese Seite ist nur verfiigbar, wenn ,, Type“ (, Filter“-Seite) auf ,,Multi Filter gestellt wurde.

Was ist ein Multi-Filter?

Ein herkémmliches Multimode-Filter kann als Tief-, Hoch- oder Bandpassfilter genutzt werden. ,,Multi Filter kann
diese drei Charakteristika jedoch gleichzeitig erzeugen und auflerdem das unbearbeitete Signal ausgeben. Das ist so
vielseitig, dass es hier eine Menge Presets gibt. Sie konnen sich mit den Manual-Bedienelementen aber auch eigene
komplexe Filter basteln.

Das ist an sich schon eine Sensation. Wenn man dann aber noch ,,Crossfade“ (siehe ,, Xfd (Uberblendung)“ auf S. 43)
hinzuzieht, wird es vollig abgefahren. ,,Crossfade® erlaubt flieBende Bewegungen zwischen zwei der drei
Filtereinstellungen (Mode 1 und Mode 2) mit Modulationsquellen wie Hiillkurven, LFO und den Spielhilfen.

1 (Mode 1)

[Liste der Filtertypen]

Hiermit wahlen Sie die Filtercharakteristik fiir Modus 1.

LP, HP, BP/ und /BR/ sind die Standard-Filtertypen. Siehe auch ,Filter” auf S. 40.
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LP+BP, LP-BP, LP-HP, BP+HP, BP-HP, Dry+LP, Dry-LP, Dry+BP, Dry-BP, Dry+LP-HP, Dry+LP-BP, Dry+BP-LP,
Dry+BP-HP, Dry+HP-LP, Dry+HP-BP, LP+HP+BP: Kombinationen von zwei oder mehreren Filtertypen mit gleicher
Lautstérke. ,,Dry“ verweist auf das unbearbeitete Eingangssignal. Das Minuszeichen (,,—“) zeigt an, dass die Filterphase
gedreht wurde.

»All On“ verwendet das Hoch-, Tief- und Bandpassfilter sowie das unbearbeitete Signal mit gleicher Lautstarke.

»~Manual® erlaubt das Mischen der Filtersignale. In diesem Modus werden 4 weitere Parameter angezeigt. Siehe auch
»Manual® unten.

2 (Mode 2)
Modus 2 bietet dieselben Optionen wie Modus 1.

Manual
Wenn man ,Mode* auf ,,Manual® stellt, konnen die Filtersignale mit diesen Parametern wunschgemaf} gefiltert
werden.

Vielleicht wundern Sie sich, dass ,Band Reject® hier fehlt. Das liegt daran, dass es sich nicht um eine gesonderte
Filtercharakteristik handelt. Vielmehr beruht dieses Verhalten auf gleichen Anteilen eine Hoch- und Tiefpassfilters.
Probieren Sie es doch einmal aus!

LP (Lowpass), HP (Highpass), BP (Bandpass), Dry
[-100%~+100%]

Hiermit kann die Lautstirke des Tief-, Hoch und Bandpassfilters sowie des trockenen Signals eingestellt werden. Mit
negativen Werten kehren Sie die Phase um.

Filter Mod

A: Filter Fod OO
LFO: (O

Diese 4 Parameter beeinflussen die 4 vorgegebenen Modulations-Routings von ,,Filter Cutoff*. Es konnen aber noch
weitere Zuordnungen vorgenommen werden. Siehe auch ,,Hinzufiigen von Modulationspfaden auf S. 54.

LFO (INTENSITY)
[-142.00~+142.00]

Hiermit kann die Modulationsintensitét des Filter-LFOs in Halbtonen eingestellt werden.

FILTER

J

INTENSITY

)

Envelope (ENV INTENSITY)
[-142.00~+142.00]

Hiermit kann die Modulationsintensitit der Filterhtillkurve in Halbténen eingestellt werden.

Vel->Env (VELOCITY)
[-142.00~+142.00]

Hiermit bestimmen Sie, wie stark der Anschlag die Hiillkurve beeinflusst, die ,,Filter Freq“ moduliert (in Halbtonen).
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FILTER VELOCITY

Key Track (SHIFT-CUTOFF)
[-142.00~+142.00]

Hiermit bestimmen Sie, wie stark ,,Key Track® die Filterfrequenz beeinflusst. Dieser Wert gibt (in Halbtonen) an, wie
stark sich die Filterintensitat iiber 5 Tastaturoktaven bei Verwendung der —1.00/+1.00-Neigung andert. Der
tatsichliche Einfluss der Tastenskalierung ergibt sich aus der Kombination dieses Werts mit der Skalierungskurve.

Bei positiven Werten (+) folgt der Effekt der fiir die Skalierung gewéhlten Arbeitsweise. Wenn die Neigung ansteigt,
wird die Filterfrequenz erhdht.

Bei negativen Werten (-) wird der umgekehrte Effekt erzielt: Wenn die Neigung ansteigt, sinkt die Filterfrequenz.
Erzeugen einer oktavtreuen Tastenskalierung (praktisch fiir Tonh6hen, die von der Filterresonanz erzeugt werden):
1. Stellen Sie ,,Key Track“ auf ,,+60.00“ Halbtone.

2. Stellen Sie ,,Low Slope“ und ,,Low-Mid Slope“ unter ,,Filter Key Track”“ auf ,,—1.00“ und ,,Mid-High Slope“
sowie ,,High Slope“ auf ,,+1.00“.

()

KEY TRACK

FILTER

Filter Key Track

Notenskalierung

Die meisten akustischen Instrumente klingen in héheren Lagen immer brillanter. Das kann man erzielen, indem mit
dem ,,Keyboard Track®-Parameter (Notenskalierung) die Frequenz eines Tiefpassfilters bei zunehmender Tonhéhe
immer weiter ansteigen lasst. In der Regel benétigt man zumindest eine Idee ,,Keyboard Track®, um eine natiirliche
Filteransprache zu erzielen.

Die Notenskalierung des wavestate kann jedoch weitaus detaillierter programmiert werden und erlaubt z.B. das
Aufteilen der Filteransprache in bis zu vier Tastaturzonen. Die Moglichkeiten lauten u.a.:

o Dafiir sorgen, dass die Filterfrequenz in der Mitte sehr schnell ansteigt und sich in héheren Lagen viel gemachli-
cher oder iiberhaupt nicht mehr dndert.

o Die Filterfrequenz im Bass zusehends anheben.
«  Abrupte Anderungen ab einer bestimmten Taste programmieren, um Split-dhnliche Effekte zu erzielen.
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‘Key Track’ funktioniert so... Noten und Neigungen

Die Notenskalierung erstreckt sich }'Ilber vier ,,Rampen“ Bei ,Center Key” betragt der Modulationswert immer ,0".
zwischen fiinf Tasten (die als Eck-/Ubergangspunkte

fungieren). ,Low Key* und ,,High Key“ vertreten die tiefste | Modulationsintensitat Slope:
und héchste Note des MIDI-Tonumfangs. Die iibrigen Max. 7 Slope=+nf +12.00
drei Punkte (,Low", ,Mid“ und ,,High“) kénnen Sie Slope= +1.00 ;;‘lzz
dagegen selbst wihlen. Slope=+1.00 100
Mit den vier ,,Slope“-Werten bestimmen Sie, wie schnell 0

sich die Einstellung zwischen zwei Punkten jeweils andern Slope= 1.0 Slope=-0.50,

soll. Wenn Sie ,,Low-Mid Slope“ z.B. auf ,,0“ stellen, andert

sich die Einstellung zwischen ,,Low Key“ und ,Mid Key* Min. ¢ Slope=-Inf ~12.00
nicht.

Denken Sie einfach an eine Saloon-Tiir, die jedoch in der ”' ”'

Mitte aufgehingt ist. Die ,Mid Key*“-Taste (wo sich das LowKey  Mid Key High Key

Scharnier befindet) vertritt den ,Nullpunkt®, wo keine

Skalierung stattfindet. Die beiden Tiirfliigel klappen also von hier aus auf/zu und erzeugen so abweichende
Anderungen im Bass und im Diskant.

Slope

Positive ,,Slope“-Werte bedeuten, dass der Wert immer starker erhoht wird, je weiter man sich von ,,Mid Key*
entfernt. Bei einem negativen Wert wird der angesteuerte Parameter dagegen verringert. Das bedeutet im
Umbkehrschluss, dass ,,negativ® und ,,positiv links und rechts der ,Mid Key“ genau die entgegengesetzte Wirkung
haben.

»Low*“und , Low-Mid“: Negative Werte senken den Ausgangspegel ab, je tiefer die gespielten Noten sind, wihrend
positive Werte den Ausgangspegel anheben.

»Mid-High“ und ,,High“: Negative Werte senken den Ausgangspegel ab, je héher die gespielten Noten sind, wihrend
positive Werte den Ausgangspegel anheben.

Die Tabelle verdeutlicht den Einfluss der ,,Slope“-Werte auf den Modulationspegel:

~Slope”-Wert Modulationsbedingte Anderung
—Inf 0 auf Minimum in 1 Halbton
-10.00 0 auf Minimum in 6 Halbtonen
-5.00 0 auf Minimum in 1 Oktave
-1.00 0 auf Minimum in 5 Oktaven
0 Keine Anderung
+1.00 0 auf Maximum in 5 Oktaven
+5.00 0 auf Maximum in 1 Oktave
+10.00 0 auf Maximum in 6 Halbtonen
+Inf 0 auf Maximum in 1 Halbton

Der tatsachliche Einfluss der Tastenskalierung ergibt sich aus de Kombination der ,,Key Track“-Form mit der
Modulationsintensitit. Bei hohen ,,Slope“-Werten erreicht die ,,Key Track“-Form relativ schnell die Obergrenze.
Wenn Sie einen deutlich hérbaren Effekt bevorzugen, sollten Sie immer zuerst die Modulationsintensitit anheben und
es erst danach mit hoheren ,,Slope“-Werten versuchen.

‘+Inf’- und ‘~Inf’-Neigungen

»+Inf und ,,~Inf* erzeugen blitzschnelle Anderungen, die sich fiir Split-Simulationen eignen. Ein ,,Slope“-Parameter
mit ,,+Inf*- oder ,,-Inf“-Wert erreicht bereits nach einem Halbton seinen Hochst- bzw. Mindestwert.

Anmerkung: Wenn man ,,Mid-High Slope® auf ,,+Inf* oder ,,-Inf" stellt, ist der ,,High Slope“-Parameter nicht belegt.
Wenn man ,,Low-Mid Slope® auf ,,+Inf* oder ,,-Inf* stellt, ist umgekehrt der ,,Low Slope“-Parameter nicht belegt.
Low Slope

[-Inf, -12.00~+12.00, +Inf]

Hiermit wahlen Sie die Neigung zwischen der tiefsten Note des MIDI-Tonumfangs und der ,,Low“-Note. Fiir eine
normale Tastenskalierung wéhlen Sie am besten negative Werte. -1.00 ist die Vorgabe.
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(Low) Key

[C-1~G9]

Hiermit wahlen Sie die Ubergangsnote zwischen den beiden ,,Lower“-Noten, d.h. das ,,Scharnier” der unteren Ttir.
A& ~Low Key* kann sich nicht iiber ,,Mid Key“ befinden.

Low-Mid Slope

[-Inf, -12.00~+12.00, +Inf]

Hiermit stellen Sie die Neigung zwischen dem ,,Low“-Bereich und der ,,Mid“-Note ein. Fiir eine normale
Tastenskalierung wahlen Sie am besten negative Werte. —1.00 ist die Vorgabe.

Mid Key

[C-1~G9]

Hiermit stellen Sie die Mitte der Tastenskalierung ein — das wichtigste ,,Scharnier. Beim Driicken dieser Taste ist die
»Key Track®“-Ausgabe gleich 0.

k »Mid Key*“ muss sich zwingend zwischen ,,Low Key“ und ,,High Key* befinden.

Mid-High Slope

[-Inf, -12.00~+12.00, +Inf]

Hiermit stellen Sie die Neigung zwischen dem ,,Mid“-Bereich und der ,High“-Note ein. Fiir eine normale

Tastenskalierung wahlen Sie am besten positive Werte. +1.00 ist die Vorgabe.

High Key

[C-1~G9]

Hiermit wahlen Sie die Ubergangsnote zwischen den beiden ,,High“-Noten, d.h. das ,,Scharnier® der oberen Tiir.
A& -High Key" kann sich nicht unter ,,Mid Key* befinden.

(High) Slope

[-Inf, -12.00~+12.00, +Inf]

Hiermit wahlen Sie die Neigung zwischen der ,High“- und der hochsten Note des MIDI-Tonumfangs. Fiir eine
normale Tastenskalierung wahlen Sie am besten positive Werte. +1.00 ist die Vorgabe.
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Pitch (Tonhohe)

Octave (SHIFT-RESONANCE)
[-2,-1,0,+1,+2]
Hiermit wird die Tonhohe in Oktavschritten eingestellt. Die Vorgabe lautet ,,0“.

OCTAVE — PITCH — TUNE

Transpose

[-12~+12]

Hiermit kann die Tonh6he im Bereich +1 Oktave in Halbtonschritten geindert werden. Das beeinflusst auch die
Indizes der Multisample-Belegung, so dass eventuell andere Samples angesteuert werden (wie bei der Transposition
der Tastatur).

Tune (SHIFT-ENV INTENSITY)

[-12.00~+12.00]

Hiermit kann die Tonhohe im Bereich +1 Oktave in Halbtonschritten gedndert werden.

Slope

[-1.0~+2.0] -
— . R . il Tonhohe
Hiermit regelt man die Tonhdhenidnderung im Verhiltnis zur

gespielten Note. In der Regel werden Sie hier wohl ,,+1.0“ wihlen. “

Positive (+) Werte bedeuten, dass die Tonhche beim Spielen hoherer
Noten immer weiter ansteigt. Negative (-) bedeuten, dass 20ct T Toct
Diskantnoten tiefer sind als im Bass gespielte Noten. Toct i
Wenn Sie ,,Slope“ auf ,,0“ stellen, bleibt die Tonhohe fiir alle
gespielten Noten gleich (C4). 1

0 Slope

Das eignet sich hauptséchlich fiir Sound-Effekte und Percussion.

C4 ¢5 Gedrickte Taste

Portamento
[Off, On]
Portamento erzeugt allmihliche —statt abgestufte- Tonhoéheniibergidnge zwischen den gespielten Noten.
On: Der Gleiteffekt (Portamento) ist aktiv.

Off: Die ,,Portamento“-Funktion ist aus. Dies ist die Vorgabe.

Fingered
[Off, On]

»Fingered® ist nur belegt, wenn ,,Portamento® auf ,,On“ gestellt wurde.
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On: Bei gebundenen Noten ist das Portamento aktiv, bei Staccato-Noten dagegen nicht.
Off: Die Spielweise (legato oder staccato) hat keinen Einfluss auf das Portamento.

Type

[Constant Rate, Constant Time]

Constant Rate: Die Ubergangsgeschwindigkeit des Portamentos richtet sich nach dem Notenintervall, z.B. eine
Sekunde pro Oktave. Je grofer also die Notenabstinde, desto linger dauert der Ubergang zwischen zwei Noten.

Constant Time: Die Ubergangsgeschwindigkeit des Portamentos ist fiir alle Intervalle (ob klein oder gro3) gleich. Das
ist besonders beim Spielen von Akkorden praktisch, weil die Uberginge zwischen den einzelnen Noten dann jeweils
gleichzeitig enden.

Time
[0.000~50.000 sec or s/oct]

Hiermit stellen Sie die Portamento-Geschwindigkeit ein. Wenn man ,, Type® auf ,,Constant Rate* stellt, lautet die
Einheit ,,s/oct” (Sekunden pro Oktave). Wenn man ,,Type* auf ,,Constant Time" stellt, lautet die Einheit ,,sec”
(Sekunden).

Pitch Mod

Fitch Fod

LFO (INTENSITY)
[-144.00~+144.00]
Hiermit bestimmt man, ob und wie der Pitch LFO die Tonhohe (in Halbténen) beeinflusst.

PITCH

J

INTENSITY

@

Erzeugen eines Vibratoeffekts mit dem MOD-Rad:
1. Waihlen Sie als Modulationsquelle ,,Mod Wheel“ und als Ziel ,,Pitch LFO Intensity“.

Intern wird dann ein Routing auf ,,Pitch Tune® angelegt, das von ,,Pitch LFO* als erste und vom MOD-Rad als zweite
Quelle moduliert wird.

2. Stellen Sie den gewiinschten ,,Intensity“~-Wert ein. 1 Halbton ist oftmals eine gute Wahl.
Beim Hochschieben des MOD-Rads wird Vibrato erzeugt.

Envelope
[-144.00~+144.00]

Hiermit wahlt man die Intensitat der Tonhohenhiillkurve. Dieser Wert kann aber noch (u.a. mit dem Anschlag)
moduliert werden.

Der Sustain-Wert der Tonhéhenhiillkurve kann positiv oder negativ sein — damit erzeugt die Hiillkurve negative
Werte.
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Vel->Env (VELOCITY)
[-144.00~+144.00]
Hiermit bestimmen Sie, wie stark der Anschlag die Tonhoéhenhiillkurve beeinflusst (in Halbtonen).

Pitch Bend Up

[-60~+60]

Hiermit wahlen Sie das Pitch Bend-Intervall (in Halbtonschritten) beim Auslenken des Rades nach oben. Um einen
»normalen® Effekt zu erzielen, miissen Sie hier einen positiven Wert wahlen.

Pitch Bend Down

[-60~+60]

Hiermit wihlen Sie das Pitch Bend-Intervall (in Halbtonschritten) beim Auslenken des PITCH-Rades nach unten. Um
einen ,normalen“ Effekt zu erzielen, miissen Sie hier einen negativen Wert wihlen.
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Amp (Amplitude)

Amp (Amplitude)

Fan LFO:
Fandorn Fan: QFF

Anmerkungen zur Amplitudenmodulation

Die Amp-Modulation skaliert ,,Amp Level“ und die Hiillkurve. Dennoch kann sich der Pegel maximal verdoppeln, um
eine unkontrollierbar laute Ausgabe zu verhindern. Bei einem niedrigen Ausgangspegel ist die Lautstérke bei
maximaler Modulation ebenfalls recht dezent.

(Es folgt eine etwas technischere Erkldrung: Die Amp-Modulation arbeitet multiplikativ. Die Modulationswerte
werden um +1.0 versetzt, damit der Wert ,,0“ wirkungslos bleibt. Der maximale Modulationswert —wenn man das
MOD-Rad z.B. komplett hochschiebt- verdoppelt den Pegel, wenn ,, Intensity“ auf ,,+100%“ gestellt wurde bzw. senkt
ihn maximal ab, wenn die ,,Intensity“-Einstellung ,,—~100%" lautet.)

Tipp: Um von einem niedrigen Pegel (bzw. kompletter Stille) aus zu beginnen und den Pegel erst danach anzuheben,
verwenden Sie am besten den ,,Filter Output Level“-Parameter.

Level (LEVEL)

[0%~100%]

Hiermit regeln Sie die Basislautstirke des Programs, dessen Stimmen dann noch moduliert werden sollen. Innerhalb
einer Performance konnen Sie die Lautstarke der Programs mit ,,Layer Volume* festlegen.

Amp LFO (INTENSITY)

[-100%~+100%]

Hiermit kann die Modulationsintensitit des Amp-LFOs eingestellt werden.

AMP

J

INTENSITY

@

Velocity (VELOCITY)

[-100%~+100%]

Hier richtet sich die Lautstarke nach dem Anschlag.

Positive (+) Werte bedeuten, dass die Lautstérke bei hirterem Anschlag ansteigt.
Negative (+) Werte bedeuten, dass die Lautstirke bei hirterem Anschlag sinkt.

AMP VELOCITY
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Key Track

[-100%~+100%]

Hiermit wiahlen Sie, wie stark ,,Key Track die Lautstirke beeinflusst.
Pan (SHIFT-LEVEL)

[L100~L1, CO, R1~R100]

Hiermit stellen Sie die Stereoposition ein. Diese Einstellung kann auflerdem fiir jede Stimme separat moduliert

werden.

PAN

Pan LFO (INTENSITY)
[-200~+200]

Hiermit kann die Modulationsintensitit des Pan LFOs eingestellt werden.

PAN

INTENSITY

@)

Random Pan
[Off, On]
Off: Die oben gemachten Pan-Einstellungen werden verwendet.

On: Jede Stimme wird nach einem Zufallsprinzip im Stereobild angeordnet. Die iibrigen Pan-Parameter sind nicht
belegt.

Amp Key Track

A: Arnp Key Track =1
: GE  key C2

High Key

Die Lautstirke wird von der Tastenskalierung (,,Key Track®) beeinflusst und richtet sich nach der Tonhohe. Hiermit
sorgt man fiir eine ausgewogene Balance der Noten — oder gerade fiir spezielle Effekte.

Die ,,Key Track“-Funktion des wavestate kann bei Bedarf recht kompliziert arbeiten. Die Méglichkeiten lauten u.a.:

o Dafiir sorgen, dass die Lautstirke in der Mitte schnell ansteigt und sich in hoheren Lagen viel geméchlicher oder
tiberhaupt nicht mehr dndert.

«  Erzeugen abrupter Anderungen ab einer bestimmten Note.
»~Amp Key Track® steht auch als allgemeine Modulationsquelle zur Verfiigung - genau wie die Hilllkurven und LFOs.
Weitere Hinweise zur Arbeitsweise von ,,Key Track® finden Sie unter ,Filter Key Track® auf S. 45.
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Unterschiede im Vergleich zu ‘Filter Key Track’

Die Amplitudenmodulation verhilt sich etwas anders als die tibrigen Modulations-Routings: Eine positive Modulation
kann den Pegel maximal verdoppeln. Siehe auch ,Anmerkungen zur Amplitudenmodulation® auf S. 51. Das bedeutet
aber auch, dass die Zuordnung zu ,Amp Level“ dazu fiihrt, dass ein negativer Amp Key Track ,,Slope“-Wert den
Eindruck erweckt, dass die Neigung viel drastischer ist als bei einer positiven Neigung. Das gilt aber nur fiir die
Modulation von ,,Amp Level“: Andere Parameter werden mit ,,Amp Key Track® auf die gleiche Art moduliert wie mit
»Filter Key Track®.

lll(:tye-:‘:aitc:t’- Neigung Pegelanderung

-Inf Stille nach einem Halbton
-12.00 Stille nach 5 Halbténen
-5.00 Stille nach einer Oktave
-1.00 Stille nach 5 Oktaven

100% 00 Keine Anderung
+1.00 2x nach 5 Oktaven
+5.00 2x in nach einer Oktave
+12.00 2x nach 5 Halbténen
+Inf 2x nach einem Halbton
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Modulation

Verwendung von Modulation

Vorstellung der Modulation

Die meisten frontseitigen Bedienelemente und Display-Parameter kdnnen moduliert werden. Ein Ziel kann durchaus
mit mehreren Modulationsquellen beeinflusst werden. Jedes Modulations-Routing umfasst eine primére
Modulationsquelle, einen Intensitatswert und eine sekunddre Modulationsquelle. Die drei Werte werden miteinander
multipliziert und ergeben so die Modulationsintensitdt. Nach Anlegen einer Modulation kann man zwar andere
Quellen, aber kein anderes Ziel mehr wihlen.

Hinzufiigen von Modulationspfaden

Wahl eines neuen Modulationspfads:

1. Wihlen Sie im Display den Parameter, den Sie modulieren mdchten. (Wenn ein Regler moduliert werden soll,
kann dieser Schritt iibersprungen werden.)

2. Halten Sie MOD gedriickt, wihrend Sie > betitigen.
Das ,,Add New Modulation“-Popup erscheint.

3. Wihlen Sie das Modulationsziel, indem Sie am betreffenden Regler drehen (z.B. CUTOFF) oder ENTER drii-
cken, um den in Schritt 1 gewihlten Parameter zu bestitigen.

Anmerkung: Wenn der gewahlte Parameter nicht moduliert werden kann, erscheint ein Hinweis im Display. Danach
wird das Popup wieder ausgeblendet.

4. Um eine Modulationsquelle zu wihlen, lenken Sie eine Spielhilfe (z.B. WHEEL 1) oder einen MOD KNOB)
aus, spielen eine Note (fiir ,,Velocity“), driicken den Taster eines LFOs, einer Hiillkurve oder des Step-
Sequenzers bzw. driicken Sie WSEQ STEPS (fiir Step Pulse) oder senden einen MIDI-Steuerbefehl.

Alternative: Um eine Modulationsquelle zu verwenden, die nicht auf der Frontplatte gewéhlt werden kann (z.B.
»Exponential Velocity“ oder ,,Mod Processors®), driicken Sie ENTER und wihlen diese im Display.

Wenn die Meldung ,,Chan Src Only“ erscheint, kann der Parameter nicht mit stimmenbezogenen Quellen (LFOs,
Hiillkurven, Step Seq-Zeile und ,,Key Track®) moduliert werden. (,,Vector Env® kann jedoch verwendet werden, weil
diese Hiillkurve auch auf der Performance-Ebene zur Verfiigung steht.) Wihlen Sie also eine andere
Modulationsquelle.

5. Driicken Sie ENTER, um die Modulation vorzubereiten oder SHIFT-ENTER, um den Vorgang abzubrechen.
Es erscheint die ,,Mods*“-Seite, wo die neue Zuordnung angezeigt wird.
6. Stellen Sie den gewiinschten ,,Intensity“-Wert ein.

Die maximale Intensitat entspricht ungefdhr dem gesamten Regelweg eines Parameters. So ist sichergestellt, dass man
mit der Modulation jederzeit den Hochst- oder Mindestwert erreichen kann.

7. Bei Bedarf kann noch ein zweiter Modulator als ,,Int Mod Source* (Intensity Mod Source) definiert werden,
dessen Wert den ,,Source“-Wert multipliziert.

Beispiel: Man kann den Step-Sequenzer auf ,,Multi Filter Crossfade“ routen und dessen Intensitdt mit dem Pan LFO
modulieren.

‘Filter/Pitch Env’-, LFO- und ‘Key Track’-Intensitat

Diese ,,Intensity“-Parameter werden auf unterschiedliche Arten moduliert. Wenn man sie als Ziel wéhlt:

o Als Modulationsziel wird der Hauptparameter gewéhlt: Filter Cutoff, Amp Level, Pitch Tune oder Pan

o Als ,Source® wird die Hiillkurve, ein LFO oder ,,Key Track® definiert

o Als ,Intensity Mod Source wird die gewahlte Modulationsquelle verwendet (siehe Schritt 4 oben).
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‘Filter’ und ‘Pitch Env Velocity Intensity’
Die Intensitat der Filter- oder Tonhohenhiillkurve kann nicht moduliert werden.

Uberpriifen und Editieren von Modulationspfaden

Auf der ,Mods“-Seite werden alle selbst angelegten Modulationspfade angezeigt.

Anmerkung: Vorprogrammierte Modulationspfade wie die Filterhtillkurve, die Filterfrequenz oder die Pan LFO-
Modulation der Stereoposition werden hier nicht angezeigt.

Uberpriifen der Modulationspfade:
1. Driicken Sie MOD. Das Display zeigt die ,,Mods“-Seite mit einer Liste an.

Anzahl der Pfade fiir

Aktuelle Ebene Anzeigefilter dieses Ziel

Ziel Bildlaufleis

ADD NELW: MOD + = |DEL: SHIFT + MOD

2. Halten Sie ENTER gedriickt, wihrend Sie < oder > betitigen, um die verschiedenen Routings aufzurufen.

Bei Bedarf konnen Sie sich die Parameter auch einzeln anschauen. Gehen Sie von ,,Int Mod Src“ nach rechts, um den
»oource“-Parameter des nachsten Pfads zu sehen.

Die Bildlaufleiste am rechten Display-Rand zeigt die aktuelle Position innerhalb der Liste an.
Wenn der dnderungsbediirftige Modulationspfad angezeigt wird:

3. Wihlen Sie mit < und > den ,,Source“-, ,,Intensity“- und ,,Int Mod Src“-Parameter (Intensity Mod Source).

4. Andern Sie die Intensitit mit dem VALUE-Regler.

5. Um ,Source“ oder ,,Int Mod Src“ zu dindern, wihlen Sie den Parameter und drehen an VALUE oder driicken
ENTER. Das ,,Modulation Select“-Popup erscheint.

Im ,Modulation Select“-Fenster sind die Modulationsquellen in 5 Gruppen unterteilt: Controllers, Mod Knobs,

Generators, CC + und CC +/-. Die Gruppen befinden sich in der linken Spalte, die Modulationsquellen dagegen

rechts.

6. Gehen Sie mit < oder > zur gewiinschten Spalte und wihlen Sie mit VALUE den gewiinschten Eintrag.
Schnelle Alternative: Die meisten Modulationsquellen kann man wihlen, indem man den zugeordneten Tas-
ter driickt (Hiillkurven, LFOs und Step-Sequenzer) bzw. indem man ENTER gedriickt hilt und eine Spielhilfe
(z.B. einen Mod-Regler, ein Rad oder den Vektor-Joystick) auslenkt, eine Klaviaturtaste driickt (Anschlag-
wert) oder indem man einen MIDI-Befehl sendet.

Weitere Hinweise zu den Modulationsquellen finden Sie unter ,Modulationsquellen® auf S. 57.

7. Driicken Sie ENTER, um zu bestitigen und das Popup zu schlielen.

Filtern der Modulationsliste

Die Liste der Modulationspfade kann lang sein. Um nur die Modulationspfade eines Bedienelements oder einer
Sektion zu sehen, konnen Sie den ,,Show*“-Parameter der Seite ,Modulation List Info“ verwenden. Diese Popup-Seite
kann mit MOD + < aufgerufen werden:

1. Halten Sie MOD gedriickt, wihrend Sie < betitigen.
Es erscheint das ,,Show In Mod List“-Dialogfenster.
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2. Driicken Sie den Taster einer Zeile, einer Hiillkurve, eines LFOs oder Effekts. Drehen Sie an einem MOD
KNOB-Regler, halten Sie ENTER gedriickt, wihrend Sie eine Spielhilfe auslenken oder driicken Sie eine Taste
(fiir den Anschlagwert) bzw. senden Sie einen MIDI-Befehl. Fiir die Filter-, Amp- oder Pitch-Sektion: Drehen
Sie an einem ihrer Regler. Wihlen Sie in der angezeigten Liste einen anderen Eintrag, z.B. Notenskalierung
oder andere Modulationsprozessoren.

Anmerkung: Solange diese Seite angezeigt wird, beeinflussen die Regler den zugeordneten Parameter nicht.

3. Bestitigen Sie mit ENTER, um das Popup-Fenster zu schliefen und zur ,,Mods“-Seite zuriickzukehren. Um
das Fenster zu schlielen, ohne die Anderungen zu iibernehmen, halten Sie SHIFT gedriickt, wihrend Sie
ENTER betitigen.

Die ,,Show“-Einstellung befindet sich in der obersten Display-Zeile. ALL, FILTER, SHAPE LANE usw. Die Ubersicht
wird gefiltert und enthélt nur noch passende Eintrége — der Scroll-Balken neben der Liste wird entsprechend linger,
weil nun weniger Eintrage angezeigt werden.

ADD NELY: MOD + = |DEL: SHIFT + mMOD

Um die ,,Show“-Filter zuriickzustellen und wieder alle Modulationspfade zu sehen...
1. Driicken Sie MOD im ,,Show In Mod List“-Dialogfenster oder stellen Sie ,,Show* auf ,,All“.

Loschen eines Modulationspfads

Zum Loschen des aktuellen Modulationspfads:

1. Halten Sie SHIFT gedriickt, wihrend Sie MOD betitigen.

Es erscheint eine Riickfrage, um zu ermitteln, ob Sie den Modulationspfad tatséchlich 16schen mochten.

2. Driicken Sie ENTER, um den Befehl zu bestitigen oder SHIFT-ENTER, wenn Sie es sich anders iiberlegt
haben.

MOD KNOBS

_I_ MOD KNOBS
P%AROFSEMSQSCE 1/MASTER 2/ TIMING 3/SAMPLE 4/PITCH

5/SHAPE 6/GATE 7/STEP SEQ 8/SPEED

O @ © @

Pro Program stehen 8 Modulationsregler zur Verfiigung, die eine beliebige Parameteranzahl beeinflussen kénnen (die
Beschriftungen sind lediglich Vorschlage). Zusétzlich stehen Performance Mod-Regler zur Verfiigung, die jeweils die
Parameter der gesamten Performance —darunter auch die Program Mod-Regler- beeinflussen. Diese 40 (!) Regler
senden und empfangen separate MIDI-Steuerbefehle. Siehe ,,MIDI CC Assign® auf S. 88.
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Die MOD-Regler dienen sowohl zur Echtzeitsteuerung als auch fiir die Einstellung von Parameterwerten. Ihre auf der
»Mod Knobs“-Seite angezeigten Positionen werden gespeichert:

A: FMod Knobs COOORD
MASTER TIMING SAMPLE PITCH
23 +000  -100.0

-+ +
SHAPE  GATE SED, SPEED
0. 0. A 0.

+ =+ =M+

-+

Diese gespeicherten Werte konnen mit den Spielhilfen, dem Vektor-Joystick, den Hiillkurven und MIDI-
Steuerbefehlen beeinflusst werden. Die Program Mod-Regler kdnnen ihrerseits mit den Performance Mod-Reglern
moduliert werden.

Ein Mod-Regler kann wahlweise ein- (+) oder zweipolig (+/-) sein.

+ (einpolig) —/+ (zweipolig)
e 0
{"' @ \“:E v‘:' @ ;
\ \ 4
0 +100 -100 +100
PERFORMANCE MOD KNOBS

[Off, On]

Wenn dieser Parameter aktiv ist, fungieren die Regler als Performance Mod-Regler, mit denen die Parameter aller
Ebenen simultan beeinflusst werden konnen. Wenn er nicht aktiv ist, beeinflussen die Regler nur die Werte des
Programs der aktuellen Ebene.

PERFORMANCE
MOD KNOBS

J

Modulationsquellen

Spielhilfen
Ooff

Es wurde keine Modulationsquelle gewdhlt.

Mod Wheel CC 1
Das eingebaute MOD-Rad (MIDI CC01, einpolig).

VectrJSX CC 16 und VectrJSY CC 17
Die X- und Y-Achse des Vektor-Joysticks (MIDI CC16 und CC17, zweipolig).

Damper CC 64
Das Dampfer-/Sustain-Pedal (MIDI CC64, einpolig).

Pitch Bend
Das PITCH-Rad (MIDI Pitch Bend).

Pitch Bend+ und Pitch Bend-

Diese Einstellungen lassen nur positive bzw. negative Pitch Bend-Werte durch. Die andere Polaritit wird ignoriert.
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Velocity
Anschlagdynamik, d.h. wie hart eine Taste angeschlagen wird.

Exponential Velocity

MIDI-Anschlagdynamik mit einer exponentiellen Kurve. Niedrige Anschlagwerte bleiben nahezu wirkungslos und
weisen untereinander nur geringe Unterschiede auf. Hohere Anschlagwerte dagegen erzeugen einen nach und nach
starkeren Effekt, wobei die Unterschiede zwischen hohen Anschlagwerte auch immer starker werden.

Release Velocity
Dies ist der Tastenfreigabewert (Note-Off Velocity).

Gate und Gate+Damper

»Gate®“ wird von einer neuen Note angesteuert, nachdem alle vorangehenden Noten deaktiviert wurden, z.B. am
Beginn einer Phrase. ,,Gate+Damper® funktioniert ahnlich, nur muss man hier nicht nur alle Tasten, sondern auch das
Déampferpedal freigeben.

Note-On Trig und NoteTrig+Damp

»Note-On Trig“ entspricht in etwa ,,Gate®, funktioniert aber fiir jede angeschlagene Note, ganz gleich, ob man legato
spielt oder nicht. ,NoteTrig+Damp*“ erfordert zusatzlich die Betitigung des Dampferpedals. Siehe die Abbildung
unten.

Gate, Gate+Damper, Note-On Tri und NoteTrig+Damp

1 2 1 2 3 3 AAus
EﬂNote v A\ A A v A YAn
Dampferpedal v A
Y . .
Gate I Slgrjalwwd
zurlickge-
stellt
Gate+Damper |
a
Note-On Trig | J
NoteTrig+Damp | J

Y

Zeit

Note Number

Hiermit wird die Tastatur skaliert. Die Note C4 ist die Mitte (Wert 0). Links des C4 werden negative Werte bis zur
MIDI-Untergrenze, d.h. Notennummer 0, erzeugt. Rechts des C4 werden positive Werte bis zur MIDI-Notennummer
127 erzeugt.

Aftertouch
Das Instrument empfingt Aftertouch-Befehle via MIDI und auf der wavestate SE-Tastatur erzeugte Aftertouch-Werte.
Anmerkung: Die 37er-Tastatur des wavestate oder wavestate mKkII erzeugt keine Aftertouch-Befehle.

Je nach der ,,AT Source“-Einstellung auf der Seite ,,Controllers“ empfangt ,,Aftertouch® Kanal-, polyphone oder beide
Aftertouch-Befehle. Man kann den Empfang auch ausschalten. Weitere Informationen hierzu finden Sie unter ,,AT
Source (Aftertouch Source)“ auf S. 86.

Poly Aftertouch
Empfang von polyphonen Aftertouch-Befehlen via MIDL

Mod Knobs

Diese Modulationsquellengruppe enthilt die 8 Performance Mod-Regler, gefolgt von den 8 Mod-Reglern fiir das
Program der aktuellen Ebene.
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Generators

Filter/Amp/Pitch Envelope
Hier befinden sich die 3 ADSR-Hiillkurven.

Vector Envelope A/B/C/D

Mit ,,A/B/C/D* bestimmt man, welche der 4 Ausgidnge der Vektorhiillkurve verwendet werden. Beispiel: ,,A“ ist das
Signal, das die Lautstarke von Ebene A beeinflusst (Hochstwert links, Mindestwert rechts). ,,C* bildet das Gegenstiick
(Hochstwert rechts, Mindestwert links).

Filter/Amp/Pitch/Pan LFO
Dies sind die 4 LFOs.

Filter/Amp Key Track
Dies sind die ,,Key Track“-Generatoren des Filters und der Amplitude.

Mod Process 1/2
Dies sind die zwei Modulationsprozessoren.

Step Seq Lane
Der Ausgang der Step Seq-Wellenformsequenzzeile.
Anmerkung: Als Quelle fiir eine Hiillkurve ist die Funktion zu instabil.

Step Pulse

Hiermit wird ein kurzer Impuls am Beginn eines jeden Wellenformschritts ausgel6st.

Tempo

Hier kann das Systemtempo als Modulationsquelle definiert werden. ,,120 vertritt die Mitte. Im Falle des Wertes ,,0
verweist ,,60BPM*“ auf ,,~100“ und ,,240BPM*“ auf ,,+100“ (der Wert kann jedoch noch weiter bis 300BPM erhoht
werden). Das hat nichts mit der Temposynchronisation zu tun. Diese ist nur fiir die ,, Tempo“-Funktionen der LFOs,
des Wellenformsequenzers und der Vektorhiillkurve belegt.

Program/Performance Note Count und Program/Performance Voice Count

Diese Parameter definieren die Stimmenanzahl fiir auf der Tastatur gespielten Noten bzw. die Anzahl der Stimmen der
Synth-Engine, die gleichzeitig angesteuert werden, als Modulationsquellen. Die ,,Performance“-Versionen zéhlen alle
Noten bzw. Stimmen der Performance. Die Program”-Variationen konzentrieren sich auf die Noten bzw. Stimmen des
aktuellen Programs.

Anzahl der Noten/Stimmen Erzeugter Wert
1 0.0
2 0.01
3 0.02
101 1.0
Poly Legato

Wenn man eine Legato-Phrase spielt, bekommt nur die erste Note (sowie Noten, die innerhalb von 30ms danach gespielt
werden) den ,,Poly Legato“-Wert ,,0.0“. Alle iibrigen Noten der Phrase bekommen den ,,Poly Legato“-Wert ,,1.0%

Random 1+ und 2+

Diese Parameter erzeugen einen positiven Zufallswert fiir jede einzelne Stimme, wenn eine Note aktiviert wird.
Hiermit lassen sich zufallsbasierte Variationen zwischen den Stimmen (unterschiedliche Filterfrequenzen,
Hiullkurvengeschwindigkeiten usw.) erzielen.

Random 3+/-und 4+/-
Diese Parameter erzeugen einen bipolaren (positiven oder negativen) Zufallswert fiir jede einzelne Stimme, wenn eine
Note aktiviert wird.

Constant Max
»Constant Max“ erzeugt den maximalen Modulationswert, der entweder 1.0 oder 100 vertritt.
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CC+

Die Liste aller MIDI-Steuerbefehle, die in diesem Fall einpolig ausgewertet werden. Die MIDI-Werte 0~127 vertreten
den Null- bis zum Héchstwert.

CC +/-

Die Liste aller MIDI-Steuerbefehle, die in diesem Fall zweipolig ausgewertet werden. Der MIDI-Wert ,,64° entspricht
»0“. Werte unterhalb ,,64° erzeugen eine negative, groflere Werte dagegen eine positive Modulation.
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Hiillkurven

Filter/Amp/Pitch Envelope

A: Filter Envelope

A (Attack Time) (ATTACK)
[0.0000 ms~90.000 sec]

Hiermit bestimmen Sie, wie schnell die Hiillkurve ihren Hochstwert erreicht.

D (Decay Time) (DECAY)
[0.0000 ms~90.000 sec]

Hiermit wihlen Sie die Ubergangsgeschwindigkeit zum ,,Sustain“-Pegel.

S (Sustain Level) (SUSTAIN)

[-100~+100 (Filter und Pitch) oder 0~+100 (Amp)]

Hiermit wahlen Sie den Pegel am Ende der ,,Decay“-Zeit. Bei Erreichen des ,,Sustain“-Pegels wartet die Hiillkurve, bis
die gespielte(n) Note(n) ausgeschaltet werden — es sei denn, sie wird mit ,, Trigger Source® neu gestartet. Die Filter-
und Tonho6henhiillkurven unterstiitzen positive und negative ,,Sustain“-Pegel. Bei der Amp-Hiillkurve kann
»Sustain® nur positiv sein.

R (Release Time) (RELEASE)

[0.0000 ms~90.000 sec]

Hiermit bestimmen Sie, wie schnell die Hiillkurve nach der Tastenfreigabe auf 0 absinkt.

Filter/Amp/Pitch Envelope Curve

A: Filter Envelope Curwe oeo
AN D&
F:E

H =

Oft werden Hiillkurven mit geraden Linien dargestellt. In den meisten Féllen handelt es sich jedoch um Kurven.

Der Pegel der einzelnen Segmente éndert sich anfangs schnell und verlangsamt kurz vor Erreichen des néchsten
Punkts. In der Regel wirkt das natiirlicher als komplett lineare Ubergénge.

Klassische Analog-Synthesizer erzeugten von Haus aus kurvige Uberginge. Der wavestate geht noch weiter als die
Vintage-Synthi: Hier kénnen Sie sogar bestimmen, wie stark die Hiillkurvensegmente kurven sollen.

Selbst bei sehr ,,runden” Ubergingen bleiben die Geschwindigkeiten gleich. Trotzdem scheinen sie schneller zu sein,
weil sich der Wert anfangs entsprechend schneller dndert.
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Unterschiedliche Kurven fiir Auf- und Abwartsbewegungen

In der Regel werden Aufwirtsbewegungen anders gekriimmt als Abwértsbewegungen. Beispiel: Kurve ,,3“ ist
besonders gut fiir Aufwartsbewegungen (z.B. Attack) geeignet. Kurven ab ,,6“ sind dagegen besser fiir
Abwirtsbewegungen (Decay und Release).

Hiillkurvenkriimmung

Curve= 0 (Linear)

...... Curve= 10 (Exp/Log)

Curve= 0 (Linear) Curve= 10 (Exp/Log)

A (Attack) (SHIFT-ATTACK)
D (Decay) (SHIFT-DECAY)

R (Release) (SHIFT-RELEASE)
[0 (Linear), 1~9, 10 (exp/log)]

Hiermit wahlen Sie die Kriimmung fiir die Attack-, Decay- und Release-Segmente. Halten Sie SHIFT gedriickt,
wihren Sie mit den Reglern ATTACK, DECAY und RELEASE die gewiinschten Anderungen vornehmen.

Filter/Amp/Pitch Envelope Trigger

Trigger Src (Trigger Source)
[Liste der Modulationsquellen]

Hiermit wahlt man die Quelle, die den Start bzw. den Neustart der Huillkurve auslost. Mit einem
temposynchronisierten LFO konnte die Hillkurve rhythmisch neu gestartet werden.

Eine Hiillkurve, die von der ,,Trigger Source® gestartet oder neugestartet wird, verhilt sich anders als sonst. ,,Decay”
verwendet selbst dann die maximale Dauer, wenn ,,Sustain“ auf den Hochstwert gestellt wurde. Hier legt der
Parameter ndmlich die Haltedauer fest. Nach Verstreichen der Decay-Zeit sinkt die Hiillkurve selbst dann innerhalb
der ,,Release“-Zeit auf ,,0“ ab, wenn man die Taste(n) weiterhin gedriickt hilt.

Trigger Threshold

[-100%~+100%]

Hiermit wihlen Sie den Wert, ab dem die Hiillkurve gestartet wird. Eine Moglichkeit ist hier, dass man eine bestimmte
Phasenposition eines LFOs wihlen kann, wo die Hiillkurve zuriickgestellt wird - um den ,,Groove“ im Verhiltnis zu
anderen rhythmischen Effekten zu beeinflussen.

Wenn der Schwellenwert positiv (oder 0) ist, wird die Hiillkurve neu gestartet, sobald die Schwelle von ,, Trigger
Source in einer Aufwirtsbewegung tiberschritten wird. Heiflt im Klartext: Wenn sich der Wert zunéchst unter dem
»Threshold“-Wert befindet und dann so stark ansteigt, dass er die Schwelle tiberschreitet, wird die Hiillkurve
zurlickgestellt.
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Ist der Schwellenwert negativ, wird die Hiillkurve neu gestartet, sobald die Schwelle von ,, Trigger Source“ wihrend
einer Abwirtsbewegung unterschritten wird. Heifst im Klartext: Wenn sich der Wert zunéchst iiber dem ,, Threshold*-
Wert befindet und dann darunter sinkt, wird die Hiillkurve zuriickgestellt.

Anmerkung: Manche Modulationsquellen erreichen nicht immer den Hochst- (+100) bzw. Mindestwert (—100). Das
héangt vor allem mit Glittungen bzw. bestimmten LFO-Wellenformen oder hohen Geschwindigkeiten zusammen.
Wenn ,,+100“ oder ,,-100 als Schwellenwert definiert wurde, ist das Verhalten daher unvorhersehbar. Um das zu
vermeiden, sollte ein etwas ,,milderer Wert fiir ,,Threshold® gewdhlt werden, bei dem die Hiillkurve jedes Mal korrekt
zuriickgestellt wird.

Trigger at Note-On

[Off, On]

»Trigger at Note-On“ ist nur fiir die Filter- und Pitch-Hiillkurve verfiigbar. Die Amp-Hiillkurve wird bei jedem Note-
An-Befehl ausgelost.

On: Die Hiillkurve beginnt automatisch bei jedem Note-An-Befehl. Dies ist die Vorgabe.

Off: Die Hiillkurve wird nur von ,, Trigger Source® ausgelost.

Anmerkung: Der , Trigger Source“-Wert sorgt eventuell dafiir, dass die Hiillkurve bei jedem Note-An-Befehl sofort
ausgelost wird. Wenn ,, Threshold® positiv oder gleich 0 ist, geschieht dies, wenn der Wert dem ,,Threshold“-Wert
entspricht oder dariiber liegt. Ist der ,,Threshold“-Wert negativ, so geschieht dies, wenn der Wert ,, Threshold*
erreicht oder darunter sinkt.
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Filter/Amp/Pitch/Pan LFO

A: Filter LFO
> e J

Die 4 LFOs -Filter, Amp, Pitch und Pan- arbeiten alle gleich.

Tempo (TEMPO SYNC)
[Off, On]

TEMPO SYNC

On: Der LFO lduft zum Systemtempo synchron. Seine Geschwindigkeit richtet sich nach ,Base Note“ und ,,Multiply“.
Off: Die LFO-Geschwindigkeit wird vom ,,Frequency“-Parameter vorgegeben (in Hz).

Base Note (FREQUENCY)
[Ubersicht der rhythmischen Werte]

Wenn ,,Tempo“ auf ,,On“ gestellt wurde, regelt man hiermit die Basisgeschwindigkeit des LFO. Der Wert reicht von
einer 1/32-Note bis zu einer doppelten Brevis (4 ganze Noten). Punktierung und Triolen sind ebenfalls verfiigbar.

FREQUENCY

@)

x (Multiplikator)
[1~32]

Wenn ,,Tempo“ auf ,,On” gestellt wurde, kann die Dauer mit dem hiesigen Wert multipliziert werden. Beispiel: Wenn
man ,,Base Note“ auf 1/16-Note stellt und ,,Times® auf ,,3%, pulsiert der LFO innerhalb einer punktierten Achtel.

Frequency (FREQUENCY)
[0.001~32.000 Hz]
Wenn ,,Tempo“ auf ,,Off gestellt wurde, muss die LFO-Geschwindigkeit in Hz eingestellt werden.

64



LFOs

Waveform (WAVEFORM)
[Triangle~Randomé (Continuous)]

()

WAVEFORM

Die meisten Wellenformen braucht man nicht grof8 vorzustellen. Einige andere bediirfen dagegen einer Erkldrung:

GTR (Guitar) eignet sich fiir Vibratoeffekte einer Gitarre. Die Bewegungen sind immer positiv, d.h. die Tonhohe steigt
nur.

RND 1 (Random 1) erzeugt eine herkommliche Sample & Hold-Wellenform und mit zufélligen Pegeldnderungen in
einem regelmifligen Tempo.

Bei RND 2 (Random 2) werden sowohl die Pegel als auch die Geschwindigkeit nach einem Zufallsmuster geandert.
RND 3 (Random 3) erzeugt eine Pulswelle mit einem Zufallstiming.

RND 4~6 sind etwas rundere Versionen von Random 1~3 mit Neigungen statt Abstufungen. Hiermit werden
allmahlichere Variationen erzeugt.

LFO-Wellenformen

TRIANGLE 7\ A TN sawup ] square [ sNe M\

GTR N EXPTRI AL Eﬁ\iv ON Eﬁ\sv P

STEP STEP STEP STEP

TRI4 I e Th oawa | oaws 1w

RND 1 -1’2 W rwos UHHE rwosa AN Rwbs WM ros WM

Start Phase
[-180~+180]

Hiermit wahlt man die Phase der LFO-Wellenform (siehe ,,Wann werden ‘Delay’, ‘Fade’, ‘Start Phase’ und ‘Random
Phase’ angewandt?“ auf S. 67). Wenn Random Start Phase= On bzw. wenn eine Zufallswellenform verwendet wird, ist
dieser Parameter nicht belegt.

Rndm° (Random Start Phase)

[Off, On]

Wenn ,Random Start Phase“ auf ,,On“ gestellt wurde, beginnt der LFO bei jedem Einsatz ab einer zufillig gewahlten
anderen Stelle der Wellenform. Wenn eine Zufallswellenform verwendet wird, ist dieser Parameter nicht belegt.
Offset

[-100~+100]

Laut Vorgabe pulsieren alle LFO-Wellenformen um die 0-Position und bewegen sich zwischen -00 und +100. Mit
»Offset“ kann der LFO auf- oder abwirts versetzt werden. Ein Beispiel wire: Nullpunkt bei 50 und Pulsierungen
zwischen -50 und +150.

Nehmen wir einmal an, Sie verwenden einen LFO fiir Vibrato. Wenn ,,Offset” auf ,,0“ gestellt wird, dndert sich die
Tonhdhe um die richtige Tonhéhe herum.

Wenn ,,Offset“= +100, erzeugt das Vibrato mehr oder weniger starke TonhShenanhebungen.
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‘Offset”-Werte und Tonhéhendinderungen des Vibratos

Offset =-100 Offset=0 Offset =+100

Tonhohe WW /V\N /\MA

Die einzige Ausnahme ist die ,,Guitar“-Wellenform: Sie kann die Tonhohe sowieso nur anheben. Aus diesem Grund
ist die Wellenform bei ,,50“ verankert statt bei ,,0“. Bei Bedarf konnen Sie den Nullpunkt mit ,,Offset jedoch auf ,,0“
absenken.

»Offset beeinflusst das Signal hinter der ,,Shape“-Funktion - siche unten:
LFO-Signalfiuss

Waveform Curve Offset
Curve (CURVE)

[-100~+100]

()

CURVE

»Curve“ rundet die Basiswellenform etwas ab. Wie aus der Grafik unten hervorgeht, kann man die Wellenform
wahlweise abrunden oder extremer machen. In bestimmten Fillen eignet sich dieser Parameter dazu, bestimmte
Wertebereiche hervorzuheben und andere abzuflachen.

Sagen wir z.B., Sie mochten die Filterfrequenz mit einer LFO-Dreieckwelle modulieren. Wenn ,,Curve“ den oberen
Wertebereich hervorhebt, bleibt das Filter langer bei einer hoheren Frequenz. Wenn der tiefere Wertebereich
hervorgehoben wird, bleibt das Filter langer bei einer tiefen Frequenz.

Unter ,,Curve Mode“ auf S. 68 kann eingestellt werden, ob die Kurve um ,,0“ herum asymmetrisch oder symmetrisch
sein soll.

LFO-Kurve und Modus

Asymmetric

Curve= 0 (urspriingliche Wellenform)
..... Curve =+100
Curve =-100

Anmerkung: ,Curve” hat keinen Einfluss auf die ,Square“- und ,,Random 3“-Wellenform, weil deren Werte immer
entweder +100 oder —100 betragen.
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Fade
[0.0000~9.9000 sec]

Man kann dafiir sorgen, dass der LFO allméhlich eingeblendet wird statt sofort mit voller Kraft loszulegen. Hier
wihlen Sie die Geschwindigkeit, mit der die LFO-Amplitude ihren Hochstwert erreicht. Wenn ,,Delay“ verwendet
wird (siehe ,,Delay“ auf S. 68), beginnt ,Fade nach Verstreichen der ,Delay“-Dauer. Siehe auch ,,Wann werden
‘Delay’, ‘Fade’, ‘Start Phase’ und ‘Random Phase’ angewandt? unten.

SYNC NOTES
[Off, On]

SYNC NOTES

Dieser Parameter kann mit dem SYNC NOTES-Taster bedient werden.

Off: Der LFO wird fiir jede Note separat gestartet. Alle gespielten Noten verfiigen iiber einen eigenen LFO. Dies ist die
Vorgabe.

On: Die LFOs fiir alle Noten im Programm werden zusammen synchronisiert. Siehe "Sync-Noten-Modus" auf Seite 68.
Siehe ,,Sync Notes Mode® auf S. 68.

Wann werden ‘Delay’, ‘Fade’, ‘Start Phase’ und ‘Random Phase’ angewandt?
Delay, Fade, Start Phase und Random Phase gelten, wenn der LFO das erste Mal startet (das richtet sich nach ,,Sync
Notes®, siehe unten) und nachdem der LFO mit ,, Trigger Source® zuriickgestellt wurde.

Delay, Fade, Start/Random Phase und Sync Notes

‘Sync Notes’-Parameter ‘Delay;, ‘Fade] ‘Start Phase’ und ‘Random Phase’ gelten ab...
Off Note an
Sync Notes Erste Note der Phrase
Free Run Performance/Program-Anwahl, sofern zu dem Zeitpunkt keine Note gespielt
wird
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Filter/Amp/Pitch/Pan LFO Details

A: Filter LFO Detail= b
sync Hotes Mode:|fgGuiily
Curwe Mode: Hsyrnrmetric

I:IE'||:]I__|: 0.0000 sec

Trigger:0On Threshold: «50
Trigger Sro: OFf

Sync Notes Mode
[Sync Notes, Free Run]
Hiermit bestimmt man, wie sich der LFO verhalt, wenn SYNC NOTES aktiv ist.

Sync Notes: Jede Note verwendet einen eigenen LFO. Wenn keine anderen Noten aktiv sind, beginnt der LFO wie
gewohnlich. Wenn bereits andere Noten aktiv sind, klinkt sich der LFO in die Phase der ,,dltesten” Note ein. Somit
laufen die LFOs aller Noten anfangs zueinander synchron. Diese Einstellung wird fiir die Synchronisation zum Tempo
oder einer Motion-Sequenz empfohlen.

Note: Selbst bei ,,Sync Notes“ kann es zu unterschiedlichen LFO-Geschwindigkeiten kommen, wenn eine Modulation
durch die Notennummer, Anschlagwerte, Tastenskalierung oder andere notenspezifische Quellen erfolgt.

Free Run: Alle Noten eines Programs verwenden denselben LFO. Das ist praktisch, wenn eine langsame LFO-
Pulsierung mehrere Phrasen bzw. ein Arpeggio-Pattern gleichmiflig beeinflussen soll. Der LFO startet, sobald man ein
Program oder eine Performance anwihlt - also bevor man etwas spielt.

Curve Mode

[Symmetric, Asymmetric]

Hiermit beeinflusst man die Gestalt der ,,Curve®. Siehe ,,LFO-Kurve und Modus* auf S. 66.
~Asymmetric“ erzeugt eine einzige Kurve zwischen ,,-100“ und ,,+100%.

~Symmetric” erzeugt zwei passende Kurven, die sich von 0 aus nach auflen bewegen (-100 und +100).
Weitere Informationen hierzu finden Sie unter ,,Mod Processor Curve®, siehe ,,Modus® auf S. 74.

Delay

[0.0000...22.0000 sec]

Hiermit bestimmen Sie, wann der LFO beginnt. Je nach den ,,Sync Notes“-Einstellungen wird dies ab dem Beginn
einer Note, dem Beginn einer Phrase oder ab dem Zeitpunkt berechnet, zu dem man den Sound wahlt. Der Parameter
funktioniert auch, wenn man den LFO von Hand auslést. Weitere Informationen hierzu finden Sie unter ,,Wann
werden ‘Delay’, ‘Fade’, ‘Start Phase’ und ‘Random Phase’ angewandt?“ auf S. 67. Die ,,Fade®“-Dauer beginnt
unmittelbar nach Verstreichen von , Delay*.

Trigger
[Off, On]
Hiermit aktiviert man ,, Trigger Source®, sieche unten. Der Trigger stellt den LFO zuriick auf ,Start Phase“ und startet
»Delay“ sowie , Fade®.

A& Wichtig: Die ,, Trigger“-Einstellungen gelten nur, wenn ,,Sync Notes Mode* auf ,,Free Run* und ,,SYNC

NOTES* auf ,,On* gestellt wurden.

On: Der LFO wird der ,, Trigger Source®- und ,, Threshold“-Einstellung entsprechend neu gestartet. Dies ist die
Vorgabe.

Off: Die ,, Trigger Source“-Einstellung wird nicht verwendet. So kann man die Funktion zeitweilig deaktivieren, ohne
»Trigger Source® auf ,None“ zu stellen.
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Trigger Src (Trigger Source)

[Liste der Modulationsquellen]

Hier wiahlt man die Quelle, mit welcher der LFO ab ,,Start Phase“ neugestartet wird. Man kann z.B. einen MIDI CC-
Trigger in einer MIDI-Sequenz einfiigen, damit sich ein nicht synchronisierter LFO bei jeder Wiedergabe der Sequenz
gleich verhilt.

Mit ,,Gate + Damper kann man den LFO am Beginn jeder auf der Tastatur gespielten Phrase zuriickstellen. Das
Verhalten entspricht aber nicht unbedingt jenem von ,,Sync Notes®.

Trigger Threshold
[-100%...+100%]

Hiermit wahlen Sie den Modulationswert, ab dem der LFO getriggert wird.

Wenn der Schwellenwert positiv (oder gleich 0) ist, wird der LFO neu gestartet, sobald die Schwelle in einer
Aufwirtsbewegung tiberschritten wird. Heif3t im Klartext: Wenn sich der Wert zunéchst unter dem ,, Threshold“-Wert
befindet und dann so stark ansteigt, dass er ,,Threshold“ iiberschreitet, wird der LFO zuriickgestellt.

Wenn der Schwellenwert negativ ist, wird der LFO neu gestartet, sobald die Schwelle wiahrend einer Abwértsbewegung
unterschritten wird. Heif3t im Klartext: Wenn sich der Wert zunichst iiber dem ,,Threshold“-Wert befindet und dann
unter ,,Threshold“ absinkt, wird der LFO zuriickgestellt.

Anmerkung: Manche Modulationsquellen erreichen nicht immer den Hochst- (+100) bzw. Mindestwert (—100). Das
héngt vor allem mit Glattungen bzw. bestimmten LFO-Wellenformen oder hohen Geschwindigkeiten zusammen.
Wenn ,,+100“ oder ,,-100“ als Schwellenwert definiert wurde, ist das Verhalten daher unvorhersehbar. Um das zu
vermeiden, sollte ein etwas ,,milderer” Wert fiir ,,Threshold“ gewahlt werden, bei dem der LFO jedes Mal korrekt
zuriickgestellt wird.
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Modulationsprozessoren

Ubersicht

Modulationsprozessoren verbiegen ein Modulationssignal und formen es zu etwas Neuem. Das urspriingliche
Modulationssignal bleibt jedoch verfiigbar. Es gibt zwei Modulationsprozessoren je Program.

Die Ausginge der Modulationsprozessoren werden in der Quellenliste angezeigt — genau wie LFOs und Hiillkurven.
Type
[Gate, Offset, Quantize, Scale, Curve, Smooth, Sum |

Hiermit wiahlen Sie, was der Modulationsprozessor genau anstellt. Die einzelnen Optionen werden weiter unten
erklart.

Gate

A: FMod Processor 1 coscoo

Type:

Cntrl: Dam

Hiermit konnen Sie mit einer dritten Modulationsquelle zwischen zwei Quellen (oder festen Werten) umschalten.

Das entspricht einem Audio-Gate mit einer ,,Sidechain“-Funktion, ist aber flexibler: Hier konnen Sie namlich wihlen,
was passiert, wenn das Gate geschlossen ist (unterhalb des Schwellenwerts) und was bei gedffnetem Gate (iitber dem
Schwellenwert) geschieht.

Mit ,,Gate“ kann man zum Beispiel:
o Pitch Bend oder andere Effekte auf bestimmte —aber eben nicht alle- Noten anwenden: Control at Note-On Only.

o Die Modulation erst beginnen lassen, wenn die Quelle einen bestimmten Schwellenwert erreicht: Verwendung der
Anschlagwerte fiir die Modulation der LFO-Frequenz — aber nur mit Anschlagwerten ab 90.

o Umschalten zwischen zwei LFOs (oder anderen Modulationsquellen) mit einer Spielhilfe.

Cntrl (Steuerquelle):
[Liste der Modulationsquellen]
Hier wihlen Sie die Quelle fiir die Steuerung des Gates.

Threshold
[-100~+100]
Hiermit wahlen Sie den Wert, den die Steuerquelle erreichen muss, damit sich das Gate 6ffnet.

Control at Note-On Onl

[Off, On] ’
Wenn Sie ,,On“ wahlen, wird der Wert der Steuerquelle

nur bei einem Note-An-Befehl angewihlt. Der
Ausgabewert bleibt dann fiir den Rest der Notendauer [Source  |—o0

aktiv — selbst wenn sich der Wert der Steuerquelle danach /—>
noch einmal dndert. Der Ausgabewert kann sich aber

durchaus weiterhin dndern. Nur die Wahl von ,,Below* [souce  |—0~

oder ,,Above“ bleibt konstant.
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Below (Unter der Schwelle)
[Fixed Val, Source]

Hier wihlen Sie das Ausgangssignal des Gates, wenn sich der Wert der Steuerquelle unter dem ,,Threshold“-Wert
befindet. Wenn Sie hier ,,Fixed Val“ wihlen, kann der gewiinschte Wert (-100%~+100%) eingestellt werden. Wenn Sie
»Source“ wihlen, kann eine beliebige Modulationsquelle gewéhlt werden.

Above (Auf und iiber der Schwelle)

[Fixed Val, Source]

Hier wihlen Sie das Ausgangssignal des Gates, wenn der Wert der Steuerquelle iiber dem ,,Threshold“-Wert liegt.

Offset

A: FMod Processor 1 cosooo

Hier konnen ein konstanter positiver oder negativer Versatzwert fiir die Modulationsquelle und eine Verdopplung des
Pegels gewihlt werden.

Input

[Liste der Modulationsquellen] | LFo
nput =

Hier kann der Eingang des Modulationprozessors eingestellt werden.
+100

Level
[-200%~+200%]

Mit ,,+200%" verdoppelt man den urspriinglichen Signalpegel. Mit -100
»—200%" ist das ebenfalls der Fall, allerdings wird auch die Phase

gedreht. Offset = +50, Level = 50

Offset +100
[-200%~+200%] o

Hiermit kann man ,, Input® nach oben oder unten versetzen.
-100

»+200%" schiebt einen Eingangspegel von ,,—100“ auf ,,+100%.

Wechsel von zwei- zu einpolig
Mit ,,Offset kann aus einer zweipolige Modulationsquelle (sowohl negative als auch positive Werte, z.B. ein LFO) eine
einpolige (nur positive Werte) gemacht werden. Arbeitsweise:

1. Wihlen Sie den LFO als Quelle.

2. Stellen Sie ,Input Amount® auf ,,50%".

Hiermit wird der allgemeine Pegel des LFOs halbiert.

3. Stellen Sie ,,Offset auf ,,50%.

Hiermit schieben Sie den LFO aufwirts - er pulsiert jetzt nur noch zwischen 0 und +100.

Wechsel von ein- auf zweipolig

Umgekehrt kann man aus einer einpoligen Modulationsquelle ein zweipoliges Signal machen:
1. Wihlen Sie die gewiinschte Modulationsquelle.

2. Stellen Sie ,Input Amount“ auf ,,+200%.

Hiermit verdoppeln Sie den allgemeinen Pegel der Modulationsquelle.

3. Stellen Sie ,,Offset auf ,,—100%“.

Hiermit senken Sie das Modulationssignal ab: Es bewegt sich jetzt zwischen —100 und +100.
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Quantize

A: Mod Processor 1 cosooo

IFf

Dieser Parameter unterteilt ein durchgehendes Signal in
mehrere Stufen. Hiermit kann die Form der LFO- oder
Hillkurven gedndert oder dafiir gesorgt werden dass die
Steuerquelle nur auf bestimmten Werten ,landet*.

Input
[Liste der Modulationsquellen]

Hier kann der Eingang des Modulationprozessors
eingestellt werden.

Steps

[1~32]

Hiermit wahlt man die Auflésung der Stufen. Je kleiner der
Wert, desto ,,grober werden die Stufen.

Wenn Sie hier z.B. ,,2“ wihlen, gibt es folgende
Moglichkeiten: 0, 50 und 100. Im Falle einer zweipoligen
Quelle, gibt es aulerdem die Stufen -50 und -100.

Quantisieren des Pitch Bends

+100

Urspriingliche
Modulations-

quelle

Quantize
Steps =8

Quantize
Steps=16

-100

+100

0

-100

+100

0

-100

Einpolig Zwelpollg
(z.B. Modulationsrad) (z.B.LFO)

/\N
ﬁ/\/
/\/\/

Mit ,,Quantize” kann das Pitch Bend quantisiert werden, was sich zum Simulieren von Pull-Offs, Slides usw. eignet.
1. Offnen Sie das ,,Add New Modulation“-Popup (MOD + >) und stellen Sie ,,Destination® auf ,,Pitch Tune®.

2. Driicken Sie ENTER, um das ,,Add New Modulation“-Fenster zu schlielen und das ,,Modulation Source“-
Popup aufzurufen (die Modulationsprozessoren konnen nicht iiber das Bedienfeld aufgerufen werden).

3. Driicken Sie den PAN LFO-Taster, um zur Mitte der ,,Generators“-Sektion zu springen. Scrollen Sie anschlie-
Bend nach unten, um ,,Mod Processor 1“ zu wihlen. Bestitigen Sie mit ENTER.

NGk

Modulationsprozessor die Tonhohe beeinflusst).

Stellen Sie ,,Steps® auf den gleichen Wert wie ,,Intensity“ oben.
Auf der ,,Pitch Mod“-Seite: Stellen Sie ,,Pitch Bend Up“ und ,,Pitch Bend Down*“ auf,,0“ (damit nur der

Stellen Sie ,,Intensity“ auf einen beliebigen Halbtonschritt: +5.00, +7.00 usw.
Stellen Sie ,, Type“ fiir ,Mod Processor 1 auf ,,Quantize“ und ,,Input“ auf ,,Pitch Bend“.

Jetzt konnen Sie mit dem Pitch Bend-Rad ,,quantisierte“ Tonhohenbeugungen erzielen.
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Scale

A: Mod Processor 1 ocosooo

Dieser Prozessor verwendet eine Modulationsquelle zum Skalieren des Eingangspegels. Man kann beispielsweise die
Intensitét eines LFOs mit einer Hiillkurve oder die Hiillkurvenintensitdt mit einem MIDI-Steuerbefehl beeinflussen.
Input

[Liste der Modulationsquellen]

Hier kann der Eingangspegel des Modulationprozessors eingestellt werden.

Main Input Amount

[-100%~+100%]

Hier regelt man den Pegel und die Polaritit des
Eingangssignals vor der Skalierung mit ,,Scale Source®. Der
»Scale Source“-Pegel erh6ht den Eingangspegel dann
entsprechend.

Input=LFO

Selbst wenn man ,Main Input Amount“ auf ,,0 stellt, kann Scale Source = Env

»Scale Source® weiterhin den ,,Main Input“-Betrag tiber
den kompletten +100-Einstellbereich beeinflussen.

Scale Src (Scale Source)

[Liste der Modulationsquellen] Ausgabe

Hier wihlen Sie die Modulationsquelle fiir die Skalierung

von ,, Input®.
Scale Src Amount (Scale Source Amount)
[-100%~+100%]

Hier regelt man den Pegel und die Polaritit der ,,Scale Source“-Wirkung. Beispiel: Der Haupteingang ist ein LFO und
»Scale Source® ist eine Hiillkurve - positive Werte bedeuten, dass die Hiillkurve die Wirkung des LFOs erhoht.

Curve

A: FMod Processor 1 cosocoo

Type:
I .

»Curve® kann spezifische Steuerkurven erzeugen, darunter ein exponentieller Joystick, eine logarithmische Hiillkurve
usw. Damit kann man die Form programmierbarer Modulationsquellen wie Hiill- und LFO-Kurven abwandeln.
Anmerkung: ,,Curve® beeinflusst vor allem Modulationssignale, die bereits eine Neigung haben (Hiillkurven, Dreieck-
oder Sinuswellen eines LFOs usw.). Bei Signalen, die nur abrupte Uberginge zwischen den Werten erzeugen (S&H-
Wellenform usw.), beeinflusst ,,Curve“ zwar die Werte, nicht aber die Ubergiinge dazwischen. Hochstwerte, ,,0“ und
Mindestwerte werden von ,,Curve® nicht beeinflusst.
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Input
[Liste der Modulationsquellen]
Hier kann der Eingang des Modulationprozessors eingestellt werden.

Mode

[Symmetric, Asymmetric]

»Asymmetric“ erzeugt eine einzige Kurve zwischen ,,—100“ und ,,+100%.

»Symmetric“ erzeugt zwei passende Kurven, die sich von 0 aus nach auflen bewegen (-100 und +100).

Kurve und Modus

Zweipolige Dreieckwelle Einpolige Dreieckwelle

Asymmetric

Asymmetric
(nicht empfohlen)

Symmetric

+100 Curve= 0 (urspriingliche Wellenform)
ol N N e Curve=+100
Curve=-100
-100
Curve

[-100.00%~+100.00%]

Hier werden die Kriimmungsintensitit und Kriimmungsrichtung (konkav oder konvex) festgelegt.

Wie Sie in den Grafiken erkennen, betont die Kurve bestimmte Wertebereiche und schwicht andere ab. Sagen wir z.B.,
Sie verwenden eine LFO-Dreieckwelle mit ,,Curve“-Beeinflussung fiir die Modulation der Filterfrequenz. Wenn
»Curve® den oberen Wertebereich hervorhebt, bleibt das Filter ldnger bei einer hoheren Frequenz. Wenn der untere
Wertebereich hervorgehoben wird, bleibt das Filter langer bei einer niedrigen Frequenz.

Modus Eingang Curve Ergebnis
Symmetric Einpolig Positiv (+) Betont den oberen Wertebereich
Negativ (-) Betont den unteren Wertebereich
Zweipolig Positiv (+) Betont sowohl den oberen als auch den unteren Wertebereich
und schwacht den Bereich in der Mitte ab
Negativ (-) Betont den Wertebereich in der Mitte, d.h. um 0
Asymmetric Einpolig Positiv (+) Betont den extrem oberen Wertebereich mit einem Versatz
Negativ (-) Betont den extrem unteren Wertebereich mit einem Versatz
Zweipolig Positiv (+) Betont den oberen Wertebereich
Negativ (-) Betont den unteren Wertebereich

Zwei- und einpolige Modulationsquellen

Um ,,Curve® zu verstehen, muss man den Unterschied zwischen zwei- und einpoligen Modulationsquellen begreifen.
Zweipolige Modulationsquellen haben einen Wirkungsbereich zwischen -100 und +100, wobei ,,0“ die Mitte ist. Die
meisten LFOs sind zweipolig, gleiches gilt fiir Pitch Bend. In der Regel funktionieren zweipolige Modulationsquellen
besser mit ,,Asymmetric. Trotzdem lassen sich mit ,,Symmetric* bisweilen spannende Ergebnisse erzielen.

Einpolige Quellen reichen von 0 bis 100. Hier vertritt ,,50 die Mitte. Die meisten MIDI-Befehle sind einpolig
(wenngleich man auch zweipolige Ausfithrungen wéhlen kann). Hiillkurven werden in der Regel einpolig
programmiert, wenngleich eine Filter- oder Tonhéhenhiillkurve negative Pegel zulésst.

Fiir einpolige Quellen wihlt man am besten ,,Symmetric®. ,,Asymmetric“ kann einen Versatz und andere ausgefallene
Effekte erzeugen.
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Smooth

A: Mod Processor 1 cosooo

Hiermit erzielt man allméhlichere Uberginge zwischen den Werten. Abrupte Anderungen wie schnelle Auslenkungen
eines Rades oder eine LFO-Flanke werden runder.

Die Attack (Einsatz) und das Decay (Abfallen) konnen iibrigens separat geglattet werden.

Je kleiner der Wert, desto subtiler wird die Glattung, was z.B. den Aftertouch etwas geschmeidiger erscheinen lasst.
GrofSe Werte erzeugen fast einen ,,Auto-Fade“-Effekt, bei dem schnelle Bewegungen viel gemichlicher ablaufen.

Mit ,Smoothing® kann man zudem die ,,Gestalt” der programmierbaren Modulationsquellen (LFOs und Hiillkurven)
abwandeln und so aus einem ,,Blipp“ eine Hiillkurve machen:

InPUt Smoothing mit trdger Attack
[Liste der Modulationsquellen] Original und kurzem Decay

Hier kann der Eingang des Modulationprozessors eingestellt

werden. ‘ \ /\
Attack

[0.0000~10.0000 sec]

,Smoothing” mit kurzer Attack und langem Release
Hier stellt man ein, wie lange es dauert, bis die ,,Smoothing®-

Funktion einen neuen, hoheren Wert erreicht. Je grofler der Wert,
desto linger der Ubergang.

Decay
[0.0000~10.0000 sec]

Hier stellt man ein, wie lange es dauert, bis die ,,Smoothing“-Funktion einen neuen, niedrigeren Wert erreicht. Je
grofler der Wert, desto linger der Ubergang.
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Sum

A: Mod Processor 1 ocosooo

Type:

Input: OFF

»sum® addiert die beiden Modulationsquellen. Das ist praktisch, wenn Sie mit Signalkombinationen arbeiten
mochten, z.B. eine Verschmelzung eines LFOs mit einer Hiillkurve, die dann ,abgerundet® wird.

Input
[Liste der Modulationsquellen]

Hier kann der Eingangspegel des Modulationprozessors
eingestellt werden. Input = LFO VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVA
Main Input Amount
[-100%~+100%]

. . L « Sum S =E
Hier regelt man den Pegel und die Polaritét von ,,Input®. um souree ==

Sum Src (Sum Source)
[Liste der Modulationsquellen]

Hier wihlt man die zweite Modulationsquelle fiir die Ausgabe
Kombination bei ,, Input®.

Sum Src Amount (Sum Source Amount)

[-100%~+100%]

Hier regelt man den Pegel und die Polaritit von ,,Sum Source®.
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Ubersicht

Jede Ebene bietet einen PRE FX, MOD FX und DELAY. Auf der Performance-Ebene kommen noch ein REVERB-
Effekt und ein parametrischer EQ hinzu. Siehe ,,Aufbau® auf S. 3.

Halten Sie SHIFT gedriickt, wihrend Sie den Effekttaster betitigen (oder doppelklicken Sie darauf), um die
Effektblocke ein- und auszuschalten.

Hauptseite

A: Pre FA

Type (EFFECT TYPE)
[Effektliste]

Jedem Effektblock konnen ein ,, Type“ (d.h. Algorithmus) und ein ,,Preset® fiir diesen Typ zugeordnet werden. Eine
Ubersicht der Effekttypen finden Sie unter “Pre FX,”, “Mod FX,”, “Delay,” und “Master Reverb,” weiter unten.

Mit ,,All“-Typen (Delay All, Chorus All usw.) kénnen die Vorgaben der relevanten Algorithmen aufgerufen werden.

Preset (SHIFT-EFFECT TYPE)
[Preset-Liste]
Hier finden Sie die Speicher fiir den gewiéhlten ,, Type®.

Wet/Dry (WET/DRY)
[Dry, 1:99~99:1, Wet]
Hiermit regelt man die Balance zwischen dem unbearbeiteten Signal (Dry) und dem reinen Effektsignal (Wet).

Pegeleinstellungen

Je nach dem gewdhlten ,, Type“ werden mehrere Pegelparameter angezeigt.

Input Trim
[-Inf, -84.9~0.0 dB]

Hiermit regeln Sie den Pegel am Eingang des Effektblocks. Dieser Wert hat einen grofien Einfluss auf die Arbeitsweise
von Effekten wie ,, Waveshaper®. Andere Effekte (z.B. ,, Talking Modulator) konnen den Pegel so stark anheben, dass
man ihn am besten schon vorher abschwécht.

Volume

[-Inf, -84.9~+12.0 dB]

Hiermit wird der Pegel hinter dem ,,Drive“-Ausgang des ,,Guitar Amp* eingestellt. Eine extreme ,,Drive“-Einstellung
kann eine drastische Pegelanderung zur Folge haben.

Output Level

[-Inf, -84.9~0.0 dB]

Hier regelt man den Ausgangspegel des Effektblocks. Das kann fiir Effekte wie ,, Waveshaper” notwendig sein.

Gain Adjust
[-Inf, -84.9~+24.0 dB]

Hat die gleiche Funktion wie ,,Output Level®, kann den Pegel aber nur maximal um 24dB anheben. Dieser Parameter

wird nur fiir ,Modern Compressor“ angezeigt.
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Editierseite

E3 T-irnl:-r gl .

Die EDIT 1/2/3-Regler (E1/E2/E3 im Display) steuern Makros an, die jeweils mehrere interne Parameter gleichzeitig
beeinflussen. Ihre Arbeitsweise richtet sich nach dem jeweiligen Speicher. Die Arbeitsweise der EDIT-Regler richtet
sich nach dem gewiéhlten ,,Type“ und wird von den im Display angezeigten Beschriftungen verdeutlicht.

EDIT1
EDIT 2 EDIT 3

L Lu]

Fiir ,Pre FX“ kann einer der folgenden Effekttypen gewihlt werden.

Decimator

Dieser Stereo-Effekt simuliert alte Digital-Geréte mit einer niedrigen Sampling-Frequenz und einer geringen
Wortbreite.

Graphic EQ
Dies ist ein stereo ausgefithrter Grafik-EQ mit Makro-Parametern.

Guitar Amp

Mit dem Effekt kann man mehrere Gitarrenverstirker und Lautsprecher simulieren. Siedende Ubersteuerung und
geschmackvolle Verzerrung sind hier nur einige Moglichkeiten.

Modern Compressor

Dies ist ein Stereo-Kompressor mit einem modernen Sound.

Parametric EQ

Dies ist ein Stereo-EQ mit nur einem parametrischen Frequenzband. Bestimmte Presets bieten eventuell weitere EQ-
Bander.

Red Compressor

Miissen Sie Akkorde mit einer maoglichst gleichférmigen Dynamik spielen? Dann benétigen Sie diesen Mono-
Kompressor, der nach einem Pedal modelliert wurde, dessen cleaner Sound bis heute legendar ist.
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Ring Modulator

Dieser Stereo-Effekt erzeugt einen metallischen Sound. Dabei wird das Eingangssignal von einem LFO-gesteuerten
Oszillator moduliert.

Tremolo

Dieser Stereo-Effekt moduliert die Lautstirke mit einem LFO, der bei Bedarf mit einer Hiillkurve ,,geformt* werden
kann.

Wave Shaper

Dieser Stereo-Effekt reagiert sehr empfindlich auf den Eingangspegel. Je nach der gewéhlten ,, Tabelle“ werden
unterschiedliche Obertone und mehr oder weniger starke Verzerrung erzeugt.

Mod FX

A: FMod Fis
I

Input Trirn: 0.0 dB

Fiir ,Mod FX“ kann einer der folgenden Effekttypen gewihlt werden.
Black Chorus/Flanger

Dieser Algorithmus modelliert einen kultigen Chorus mit Mono-Eingang und Stereo-Ausgdngen. Sein filigraner und
rauscharmer Sound empfehlen ihn fiir glockige E-Pianosounds.

Black Phase

Dieser Mono-Phaser wurde von einem europiischen Effektpedal inspiriert.

CX-3 Vibrato Chorus

Dieser Effekt simuliert die Chorus- und Vibratoschaltung einer ganz bekannten Orgel.

EP Chorus

Dieser Effekt wurde von einem Chorus inspiriert, den man in einem beliebten modifizierten E-Piano antriftt.

Harmonic Chorus

Dieser Stereo-Effekt bearbeitet nur die hohen Frequenzen und ist daher der perfekte Chorus fiir Bassklange.
Bestimmte Presets bieten einen ,,Feedback“-Parameter, mit dem man einen Flanger-Effekt erzielt.

Modern Chorus

Dieser Stereo-Effekt beruht auf einem Delay, dessen Verzogerungszeit moduliert wird. Daraus ergibt sich ein fetter
und warmer Sound.

Modern Phaser

Dies ist ein moderner Stereo-Phaser.

Orange Phase

Dies ist das Modell eines ,klassischen Mono-Phaser-Pedals mit einem orangenen Gehéduse. Mittlerweile gibt es eine
»V2“-Version davon. Die Urfassung gibt es weiterhin, um die Kompatibilitat mit dlteren Sounds zu gewihrleisten.
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Orange Phase V2

Dies ist ein aufgewertetes Modell von Mono-Phaser-Pedalen (die ,,90er“- und ,,100er“-Version), die nach wie vor sehr
beliebt sind. Hiermit kann man den Sound heller, Akkorde lebendiger und den Sound breiter und fetter machen.

Polysix Ensemble
Hier wird der ,,Ensemble®-Effekt des Korg Polysix Synthesizers simuliert (Mono-Eingang/Stereo-Ausgang).

Small Phase

Ein Modell eines klassischen Mono-Phasers, der in den 1970ern in New York City gebaut wurde und einen warmen,
vollen Sound sowie eine ,flielende® Transparenz aufwies.

Talking Modulator

Dieser Mono-Effekt bearbeitet das Eingangssignal mit Formantfiltern und erzeugt so vokalédhnliche Laute.

Vintage Chorus

Modell eines Mono-Choruseffekts, der sich in einem Gitarrenverstarker befindet. Mit ,,Speed” und ,,Depth® verfiigt
man iiber eine breitere Klangpalette als auf dem Original.

Vintage Flanger

Dieses Modell beruht auf einem durch und durch ,klassischen Analog-Flanger. Die Eimerkettenschaltung dieses
Pedals erzeugt einen herrlichen ,,Wuusch®, der sich perfekt fiir Akkordpassagen eignet.

Vintage/Custom Wah

Dieser Stereo-Effekt simuliert den Sound eines ,,Vintage“-Wah-Pedals.

Vox Wah
Dieser Effekt enthalt Modelle von zwei legenddren VOX-Wahs: dem V847 und dem V848 Clyde McCoy.

Delay

A: Delay
Tape Echio

Fiir ,Mod FX“ kann einer der folgenden Effekttypen fiir das Delay gewahlt werden.
L/C/R Delay

Dieser Delay-Algorithmus ist stereo und enthélt drei Linien (,,Taps®): Links, Rechts und Mitte.

Multiband Mod Delay

Dieser Effekt unterteilt das Eingangssignal in 4 Frequenzbénder, fiir die separate modulierbare Delays zur Verfiigung
stehen. Hiermit lassen sich komplexe, frequenzabhéngige Verzégerungen und fette Chorus-Effekte erzielen.

Reverse Delay

Dieser Effekt enthilt einen riickwirts laufenden Delay, hinter dem sich zwei Verzogerungslinien (links und rechts)
befinden. Die Presets enthalten unterschiedliche ,,Feedback“-Optionen.

Stereo/Cross Delay

Dieser echte Stereo-Delay bietet eine Verzégerungszeit von bis zu 2730ms.

80



Effekte

Tape Echo

Dies ist ein Modell eines Bandechos mit bis zu 3 Wiedergabekopfen und einer Simulation der Bandséttigung.

Master Reverb

Fazter Rewverb *00

T|:| e vwerh

Early Reflections

Hier stehen mehrere Erstreflexionstypen zur Wahl, mit denen sich kleine Rdume, Gate-Reverbs und umgekehrte
Halleffekte erzielen lassen.

Overb

Der ,,Overb® beruht auf einem hochkaritigen, diffusionsbasierten Hallkern und erzeugt zufallsgenerierte Reflexionen,
die zu einem fetteren und natiirlicheren Hall fithren.

Master EQ

Auf der Performance-Ebene steht noch parametrischer EQ zur Verfiigung. Editieren dieses Equalizers:
1. Driicken Sie REVERB und anschliefend PAGE-.
Die Seite ,,Master EQ® erscheint.

Faster EQ SO

EL ) Trirn: 0.0

0:1.0
0:1.0

Mit ,,EQ On/Off* aktivieren/deaktivieren Sie den EQ. Verwenden Sie ,,Trim“, wenn die Einstellungen den Pegel zu
stark anheben. Die Charakteristik der Bander L (Low) und H (High) kann man dndern: Peak, Shiv (Shelving) und Cut
(Hochpass-/Tiefpassfilter).
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Randomize

»Randomize“ beruht auf einer zufallsgenerierten Speicherwahl und Beeinflussung bestimmter Parameterwerte. Es
werden also langst nicht alle Parameter zufallsgesteuert.

Arbeiten mit ‘Randomize’

Zufallsbedingte Aufmischung einer ganzen Performance:
1. Driicken Sie den § (Randomize)-Taster.

oL

[

Es erscheint die ,Randomize“-Seite. ,,Scope® ist laut Vorgabe auf ,,Performance” gestellt. Wenn Sie die ,,Scope*-
Einstellung bereits gedndert hatten, halten Sie § gedriickt, wahrend Sie PERFORM betitigen.

Je nach der gewdhlten ,,Scope“-Einstellung werden noch weitere Parameter angezeigt:

»Fx/Mod Knob Values“ unterwirft die Mod-Regler (Program und/oder Performance, je nach ,,Scope*“-Einstellung)
und FX Edit 1/2/3 einem Zufallsprinzip. Die Intensitit ist als Prozentwert einstellbar.

»Modulation Intensities“ unterwirft die Intensititswerte der normalen LFOs und Hiillkurven von Filter, Amp, Pitch
und Pan einem Zufallsprinzip.

s»sRandomize Fx Enables® steuert das Ein-/Ausschalten der Effekte (wobei die ,,On“-~-Wahrscheinlichkeit hoher ist).
»Speed” variiert die Geschwindigkeit der Wellenformsequenz.

2. Driicken Sie § erneut, um alle Bereiche dem Zufallsprinzip zu unterwerfen und bestitigen Sie mit ENTER.
Um nur bestimmte Sektionen des Synthesizers zufallsbedingt zu beeinflussen:

1. Halten Sie § gedriickt.

2. Halten Sie gedriickt, wihrend Sie den Taster der gewiinschten Sektion betitigen (PERFORM, WAVE
SEQUENCE SELECT, ARPEGGIATOR, FILTER TYPE, LAYER A~D, einen Effekt oder eine Wellenform-
sequenz-Zeile) bzw. an einem Filter-, Amp-, Pitch- oder MOD-Regler drehen.

Es erscheint die ,,Randomize“-Seite mit der gewahlten ,,Scope“-Einstellung. Bei Bedarf konnen Sie die ,,Scope“-
Einstellung noch dndern. Im Display stehen noch weitere ,,Scope“-Optionen zur Verfiigung.

3. Driicken Sie §, um die Zufallsgeneration auszufiihren und bestitigen Sie mit ENTER.
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System Setup

Systern I0: 1. .

Set List

[Liste der Set Lists]

Hier kann man eine Set List wihlen. Die zugehorigen Performances werden den SET LIST-Tastern zugeordnet. Die
Anzahl der speicher- und aufrufbaren Set Lists ist unbegrenzt.

Octave (OCTAVE-Taster)

[-4~+4]

Hiermit kann der Tonumfang der Tastatur um bis zu 4 Oktaven nach rechts oder links verschoben werden. Diese

Funktion kann auch mit den OCTAVE-Tastern bedient werden (wenn man sie nicht gerade fiir die Skalenanwahl
verwendet, siehe ,,Octave Selects Scale“ auf S. 89).

A& Das wavestate module besitzt keine frontseitigen OCTAVE-Taster.

Transpose

[-12~+00~+12]

Hiermit kann die Tonhohe im Bereich +1 Oktave in Halbtonschritten gedndert werden.

Anmerkung: ,Transpose“ wird auch von der ,,Convert Position“-Einstellung beeinflusst. Siehe Seite 86.

Tune
[-50 (427.47Hz)~+50 (452.89Hz)]

Hiermit kann die allgemeine Stimmung des wavestate in Halbtonschritten im Bereich +50 Cent eingestellt werden.
(Ein Cent entspricht 1/100 Halbton.) Bei Anwahl von ,,0“ entspricht der Kammerton (A4) 440Hz.

A& Die fiir das A4 angezeigte Frequenz stimmt nur, solange die gleichschwebende Stimmung verwendet wird. Wenn Sie
eine andere Skala verwenden, hat das A4 eventuell eine andere Frequenz.

System ID
Diese Ziffer vertritt die Gerdtenummer des wavestate im Falle einer Verbindung mit einem Computer. Wenn Sie
mehrere wavestate verwenden, miissen Sie jedem eine andere Nummer zuordnen.
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MIDI & USB

IDI & LISE D

Global Channel:

USE Hetwaork: HC
NETWORE CHANGE REL.LIRES RESTART

Global Channel

[1~16]

Dies ist der MIDI-Basiskanal des wavestate. Er wird fiir folgende Dinge benétigt:

o  MIDI-Befehle, die von der Tastatur und den Spielhilfen (aufler den Program Mod-Reglern) erzeugt werden.
o  MIDI-Befehle fiir Ebenen, die auf dem globalen MIDI-Kanal (Use Global MIDI Channel) empfangen.

o MIDI-Steuerbefehle, die von den Program Mod-Reglern gesendet/empfangen werden und sich auf eine Ebene
beziehen, fiir die ,,Use Global MIDI Channel“ aktiviert wurde.

o Programmwechsel (iiber Set Lists)
o Andere globale Funktionen, so z.B. die Modulation von ,,Master Reverb®, der Vektorhiillkurve und SysEx-Daten.

Local Control

[Off, On]

On: Dies ist die Vorgabe. Die internen Sounds des wavestate werden von der eingebauten Tastatur und den Spielhilfen
angesteuert. Wenn Sie den wavestate als eigenstindiges Instrument verwenden, muss dieser Parameter aktiv sein.

Off: Die Tastatur und die Bedienelemente des wavestate (darunter auch die Mod-Regler) sind nicht mehr mit der
internen Klangerzeugung verbunden. Es werden aber weiterhin MIDI-Befehle gesendet und empfangen. Wiahlen Sie
diese Einstellung, wenn Sie mit einem Sequenzer arbeiten, der alle empfangenen Daten sofort wieder ausgibt.

Clock
[Internal, External, Auto]
Internal: Der wavestate verwendet das fiir die Performance eingestellte Tempo (es wird auch vom TAP TEMPO-

Taster angezeigt und kann damit gedndert werden). Wiahlen Sie diese Einstellung, wenn der wavestate als
eigenstiandiges Instrument gebraucht wird oder das Tempo eines Sequenzers bzw. einer Drummaschine vorgeben soll.

External: Der wavestate lduft zu eingehenden MIDI Clock-Signalen synchron. Diese kénnen iiber die MIDI IN-Buchse
oder den USB-Port empfangen werden. Wenn dann kein MIDI Clock-Signal empfangen wird, sind alle
tempobezogenen Funktionen nicht belegt.

Auto: Eine Kombination von ,,Internal® und ,,External®, damit Sie letztere nicht mehr abwechselnd anzuwahlen
brauchen:

«  Solange kein externer Takt empfangen wird, verwendet der wavestate sein internes Tempo.

o Wenn ein externer Takt empfangen wird, bestimmt er das Tempo. Wenn ldnger als 500ms kein MIDI Clock-
Signal empfangen wird, folgt der wavestate wieder seinem eigenen Tempo.

USB Network

[RNDIS, NCM]

Der wavestate kommuniziert iiber ein USB-Netzwerk mit der ,,Editor Librarian“ und ,,Updater” Software auf Threm
macOS- oder Windows-Computer. Hier kann das Netzwerkprotokoll gewéhlt werden, das dafiir verwendet wird. Die
Wahl des Protokolls wird vom verwendeten Betriebssystem vorgegeben. Aktuelle Hinweise entnehmen Sie bitte der
Dokumentation der ,,Editor Librarian® oder ,,Updater” Software.

A& Nach Andern dieser Einstellung miissen Sie den wavestate ausschalten und erneut hochfahren, um sie zu
iibernehmen.

RNDIS: Das RNDIS-Protokoll, das vorrangig fiir Windows 7 und 8 benétigt wird.
NCM: Das Network Control Model-Protokoll, das fiir macOS und Windows 10 empfohlen wird.
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Controllers

Controllers Ao ol 51

_ 4 IZHr'm-:lI]

~rnall

nel
:Pre-+IDI

Velocity Curve

[1 (Heavy), 2, 3,4 (Normal), 5, 6, 7, 8 (Light), 9 (Wide)]

Hiermit legen Sie fest, auf welche Art die Lautstarke und/oder Klangfarbe der Sounds iiber die Anschlagdynamik
beeinflusst werden konnen. Wihlen Sie die Kurve, mit der Sie eine optimale Dosierung Ihrer Anschlagwerte erzielen.

Die gewidhlte Anschlagkurve bezieht sich zunédchst einmal auf die Steuerung der internen Klangerzeugung mit der
eingebauten Tastatur. Ob und wie sie auch fiir ein- und ausgehende MIDI-Befehle gilt, bestimmt man mit ,,Convert
Position” (siehe unten).

Anschlagkurven
Convert Position = Pre-MIDI Convert Position = Post-MIDI
Anschlag (Tastatur zu MIDI OUT) Anschlag (MIDI IN zu Klangerzeugung)
127 A Max. A
Z
//
Erzeugte 7/ XS
zeu PSS I
Anschlag % ’4
werte /6
. 0 5
I{" 4
:" 3
2
= 7 9
! > 1 >
Leicht Hart 1 127

1 (Heavy), 2, 3: Fir Keyboarder mit einem von Natur aus zupackenden Anschlag: Die Ansprache wird erst bei hohen
Anschlagwerten differenzierter.

4 (Normal): Dies ist die Vorgabe.

5, 6: Diese Kurven eignen sich fiir Musiker mit einem leichten Anschlag.

7: Fiir einen fast extrem leichten Anschlag. Im mittleren Wertebereich sind allerdings kaum Unterschiede feststellbar.
8 (Light): Diese Kurve erzeugt eine gleichmafligere Ansprache und reduziert die Anschlagdynamik ziemlich drastisch.
9 (Wide): Diese Kurve eignet sich zum Ansteuern der Klangerzeugung mit einer externen gewichteten Tastatur.

AT Curve (Aftertouch Curve)

[1 (Heavy), 2, 3 (Normal), 4, 5(Light), 6 (24-step), 7 (12-step), 8 (Random)]

Hiermit bestimmt man, wie stark die Sounds auf Druckvariationen der Tasten nach dem Anschlag reagieren
(Aftertouch). Wihlen Sie die Kurve, mit der Sie eine optimale Dosierung Ihrer Anschlagwerte erzielen. Alle wavestate
module unterstiitzen via MIDI empfangene Aftertouch-Befehle. Die Tastatur des wavestate SE erzeugt auch
Aftertouch-Befehle.

Die gewihlte Anschlagkurve bestimmt zunachst, wie die von der wavestate SE-Tastatur erzeugten Befehle von der

Synth-Engine ausgewertet werden. Ob und wie sie auch fiir ein- und ausgehende MIDI-Befehle gilt, bestimmt man mit
»Convert Position® (siche unten).
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Aftertouch-Kurven

Convert Position = Pre-MIDI Convert Position = Post-MIDI
Aftertouch (Tastatur zu MIDI OUT) Aftertouch (MIDI IN zur Klangerzeugung)
127 A Max. A
8 (Random)
8 (Random) 5
Aftertouch
5 Wirkung 4
4 ~ 3
3 2
6
7 5 2 : 4
0 = -
Leicht Hart 0 127

1 (Heavy), 2: Fiir Keyboarder mit einem von Natur aus zupackenden Druck: Die Ansprache wird erst bei hohen
Anschlagwerten differenzierter.

3 (Normal): Dies ist die Vorgabe.
4, 5 (Light): Selbst geringe Anschlagwerte bewirken bereits Anderungen.

6 (24-step), 7 (12-step): Diese Kurven umfassen nur 24 bzw. 12 Stufen. Wenn der Aftertouch die Tonhohe in einem
Bereich von einer Oktave beeinflusst, kann man mit ,,7 (12-step)“ chromatische Tonleitern spielen. (Ein dhnliches
Ergebnis kann auch mit ,,Quantize“ des Modulationsprozessors erzielt werden.)

8 (Random): Dies ist eine zufallsgenerierte Kurve. Nutzen Sie sie fiir Sound- oder iiberraschende Modulationseffekte.

Aftertouch-Kalibrierung fiir den wavestate SE
Der Aftertouch-Mechanismus des wavestate SE wurde vor Verlassen des Werks kalibriert und sollte sich eigentlich
erwartungsgemafd verhalten. Bei Bedarf kann man ihn jedoch erneut kalibrieren. Arbeitsweise:

1. Springen Sie zur Seite ,,Controllers“ unter ,,UTILITY®.

2. Halten Sie den UTILITY-Taster gedriickt.

3. Halten Sie UTILITY weiterhin gedriickt, wihrend Sie < betitigen.

Es erscheint die ,, Aftertouch Calibration®-Seite. Befolgen Sie alle angezeigten Hinweise.

AT Source (Aftertouch Source)
[Off, Channel, Poly, Chan+Poly]
Hiermit kann der Synthi fiir Steuerquellen mit polyphonem Aftertouch konfiguriert werden.
A& Wichtig: Um die Aftertouch-Funktion der wavestate SE-Tastatur zu nutzen, miissen Sie ,AT Source entweder auf
»Channel® oder ,,Chan+Poly* stellen.
Off: Alle Aftertouch-Befehle, darunter auch jene der wavestate SE-Tastatur werden ignoriert.

Channel: Die ,,Aftertouch“-Modulationsquelle empfingt Kanal-Aftertouch. Polyphoner Aftertouch kann mit Hilfe der
»Poly AT“-Quelle genutzt werden.

Poly: Die ,,Aftertouch“-Modulationsquelle empfingt polyphonen Aftertouch. Kanal-Aftertouch wird ignoriert.

Chan+Poly: Die ,Aftertouch“-Modulationsquelle empfangt sowohl Kanal- als auch polyphonen Aftertouch. Bei
Konflikten wird nur der zuerst empfangene Befehlstyp ausgewertet.

Convert Position
[Pre-MIDI, Post-MIDI]
Hiermit bestimmt man, wie die ,,Transpose®-, ,, Velocity Curve“- und ,Aftertouch Curve“-Einstellungen

funktionieren. (Achtung: ,,Aftertouch Curve® gibt es nur auf dem wavestate SE.) Man kann wihlen, an welcher Stelle
diese Parameter in der MIDI-Befehlskette des wavestate aktiv sind.

Anmerkung: Ganz gleich wie man ,,Convert Position“ einstellt - ,,Transpose® und ,,Velocity/Aftertouch Curve*
werden immer ausgewertet, wenn man die Klangerzeugung des wavestate mit seiner eigenen Tastatur ansteuert.

Pre-MIDI: Dies ist die Vorgabe. ,,Transpose“ und ,, Velocity/Aftertouch Curve® gelten auch fiir die MIDI OUT-Buchse.
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Convert Position = Pre-MIDI

Velocity/AT MIDIIN Vel Curve=4

Kurven AT Curve=3
Keine Trans- Klangerzeu-
Transposition »| Skala ~ ! - gerzeu

position gung
Tastatur d ot Die l_\!otennummern
astatur des wavestate Andern sich -
MIDI OUT
Gesendet Empfangen

Post-MIDI: ,, Transpose“ und ,,Velocity/Aftertouch Curve® gelten auch fiir die MIDI IN-Buchse. Wihlen Sie die
Einstellung, wenn eingehende MIDI-Befehle ebenfalls bearbeitet werden sollen.

»Post-MIDI“ beeinflusst auch die Skalen (Global und Performance), um die ,,Transpose“-Einstellungen zu
berticksichtigen. Das ist praktisch, wenn man nicht die gleichschwebende Stimmung verwendet. Siehe auch
»Iranspose“ auf S. 89.

Convert Position = Post-MIDI

Vel Curve=4 MIDIIN Velocity/AT
AT Curve=3 Kurven
Keine.T.rans— »| Skala ¢—»-] Transposition > Klangerzeu-
position gung
Die Notennummern
Tastatur des wavestate o e ———
MIDI OUT
Gesendet Empfangen
Knob Mode
[Scale, Jump]

Wenn Sie eine andere Performance, eine andere Ebene oder Wellenformsequenz, einen anderen Effekt, eine

Hiillkurve, einen LFO usw. aufrufen, werden den Reglern im Bedienfeld andere Funktionen zugeordnet. Sie sind
allerdings nicht motorisiert und zeigen also nicht automatisch die gerade verwendeten Einstellungen an. Mit ,,Knob
Mode“ kann man einstellen, was beim Drehen an einem Regler geschieht.
Scale: Dies ist die Vorgabe. Die Parametereinstellung wird an die physische Reglerposition angeglichen. Wenn man

einen Regler nach links dreht, verringert sich der Wert sofort; dreht man ihn nach rechts, wird der Wert augenblicklich

erhoht. Wenn man einen Regler ganz nach links dreht, wird der Regler zuriickgestellt. Siehe die Grafik unten.
Jump: Wenn man an einem Regler dreht, dndert sich der Parameterwert sofort der Reglerposition entsprechend.

~Knob Mode”= Scale

Anfangliche Reglerposition Drehen des Reglers zum Mindestwert

Der Einstellbereich wird um die Ausgangs- Der Einstellbereich wird gleichmaBig verteilt
position skaliert

Reglerposition 50 Reglerposition

Aktueller Wert: 80 glerpostt glerposit

90
25 75
40
0 100 Aktueller Wert: o 100
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MIDI CC Assign

MIDOI CC A==ign PR

Perf Shape

»Scale Select und die MOD-Regler kénnen mit MIDI-Steuerbefehlen fernbedient werden. Diese Steuerbefehle
beeinflussen den zugeordneten Parameter auf die gleiche Art wie die frontseitigen Regler. Um einen Parameter
wiederholt und ohne Einstellungsinderungen zu beeinflussen, verwenden Sie am besten eine Modulation. Bestimmte
Steuerbefehle sind reserviert (CCO01, 07 usw.) und koénnen nicht zugeordnet werden.

Verwenden Sie ENTER + Cursor (< oder >), um jeweils 5 Parameter vor- oder zuriickzugehen.

Funktion Vorgegebene CC-Zuordnung
Scale Select 9
Performance Mod Knobs 1~8 24~31
Ebene A, MOD-Regler 1~8 80~87
Ebene B, MOD-Regler 1~8 88~95
Ebene C, MOD-Regler 1~8 102~109
Ebene D, MOD-Regler 1~8 110~117

Global Scale

Global Scale

[Off, On]

On: Die Einstellungen auf dieser Seite beeinflussen die Tonhdhe des Instruments. Die Performance-Skalen werden
ignoriert.

Off: Die Skaleneinstellungen auf dieser Seite werden ignoriert.

Anmerkung: Wenn sowohl ,,Global Scale® als auch ,,Performance Scale“ deaktiviert wurden, verwendet das System
die gleichschwebende Stimmung.

Active Scale

[1,2]

Wenn man ,,Global Scale“ auf ,,On“ stellt, kann hier eine von zwei Skalen gewéhlt werden. Das kann man auch via
MIDI steuern. Siehe auch ,,Octave Selects Scale unten.

1 (Scale 1)

[Arabic, Equal Temperament, Kirnberger, Pelog, Pure Major, Pure Minor, Pythagoras, Slendro, Stretch,
Werkmeister]

Hier wihlen Sie die erste Skala, die verwendet werden soll. Mit der ,,Editor/Librarian® App fiir macOS und Windows
konnen Skalen sowohl geladen als auch editiert werden. Weitere Informationen finden Sie in der Bedienungsanleitung
des ,,Editor/Librarian®.

88



Utility

Nachstehend werden mehrere Werks-Skalen beschrieben.

Arabic: Diese Skala enthilt Vierteltonintervalle, die in der arabischen Musik verwendet werden.

Pythagoras: Eignet sich vornehmlich zum Spielen von Melodien. Sie erzeugt 11 reine Quinten. Die {ibrigen Intervalle —
besonders Terzen- sind dagegen relativ unsauber. Um die oktavreine Stimmung zu gewéhrleisten, ist die letzte Quinte
—zwischen dem Cis und dem As- zu klein und daher meistens unbrauchbar.

Werkmeister (Werkmeister III), Kirnberger (Kirnberger II1): Zwei ,,wohltemperierte“ Stimmungen aus der Barockzeit.
Pelog: Die indonesische Gamelan-Tonleiter mit nur 7 Noten je Oktave. Wenn Key= C, sollten nur die weiSen Tasten
verwendet werden. Die schwarzen Tasten spielen dagegen die gleichschwebenden Intervalle.

Pure Major, Pure Minor: Dies sind so genannte ,,reine Stimmungen® fiir Dur- und Molltonarten. Im Gegensatz zu den
tibrigen Skalen tibernimmt das A4 hier die mit dem ,,Global Tune“-Parameter (siche ,, Tune® auf S. 83) eingestellte
Stimmung (z.B. A= 440Hz). Umgekehrt fihrt dies aber dazu, dass der Grundton der gewéhlten ,, Key“ nicht die
gleichschwebende Stimmung verwendet.

Slendro: Die indonesische Gamelan-Tonleiter mit nur 5 Noten je Oktave. Wenn Key= C, sollten Sie nur die Noten C,
D, F, G und A verwenden. Die iibrigen Noten folgen dagegen der herkémmlichen gleichschwebenden Stimmung.
Stretch: Dies ist eine Stimmung fiir akustische Fliigel, bei der die Noten im Bass nach und nach immer tiefer ,unter
dem Ton“ gestimmt werden, wahrend sie im Diskant je ldnger je weiter tiber der eigentlich richtigen Stimmung liegen.

(Tonart)
[C~B]
Hier stellen Sie den Grundton der Skala ein. ,,Key“ wird nur verwendet, wenn ,,Scale Type“ auf ,,Octave Scale“ oder

»Octave Scale, A= Master Tune® gestellt wurde. Wenn man ,, Type“ auf ,,128 Note Scale” stellt, wird ,, Key“ ignoriert.
Weitere Informationen finden Sie in der Bedienungsanleitung des ,,Editor/Librarian®.

Anmerkung: Bestimmte ,,Scale“- und ,, Key“-Kombinationen beeinflussen auch die Kammertonstimmung. Beispiel:
Statt 440Hz verwendet das A4 eventuell die Frequenz 442Hz. Bei Bedarf kann dies mit ,Master Tune® nachgebessert
werden. Alternative: Wenn das A konstant bleiben soll, wihlen Sie als Skalentyp ,,Octave Scale, A= Master Tune®.

2 (Scale 2)

(Tonart)
Hier konnen die zweite Skala und ihr Grundton gewéhlt werden.

Octave Selects Scale
[Off, On]

Wenn Sie ,,On“ wihlen, kann mit OCTAVE-Ab ,,Scale 1“ und mit OCTAVE-Auf ,Scale 2“ gewihlt werden (jeweils fiir
die Global- oder Performance-Skala; je nachdem, welche gerade aktiv ist). Um die Oktavierungsfunktion zu nutzen,
muss man dann SHIFT+OCTAVE driicken.

A& Das wavestate module besitzt keine frontseitigen OCTAVE-Taster.

Transpose
[Transposes Scale, Within Scale]

Hiermit bestimmt man, wie die ,,Transpose®“-Parameter der Performances und Programs die Skalen und Grundtone
auswerten.

»Within Scale“ bedeutet, dass die Transposition Intervalle der aktuell gewéhlten Skala verwendet. Wenn Sie Skalen mit
ungleichen Intervallen verwenden und Parallel-Intervalle (z.B. Quintensoli) spielen m&chten, sollten Sie diese
Einstellung wéhlen. Beispiel: Sagen wir, Sie verwenden gerade die reine Stimmung in der Tonart C. Wenn Sie ein
Program 7 Halbt6ne hoher transponieren und ein C spielen, horen Sie zwei Noten: Das C und ein G, das allerdings 2
Cent ,,zu hoch® ist (wegen der reinen Stimmung).

»Iransposes Scale® bedeutet, dass der Grundton der Skala an die Transposition angeglichen wird. Das ist praktisch,
wenn Sie eine Skala mit ungleichen Intervallen verwenden und ganze Songs transponieren miissen (um es dem/der
Sanger/in recht zu machen). Anders ausgedriickt: Wenn man ,, Key“ z.B. auf ,,C* stellt, ist die dritte Skalennote (E) 50
Cent ,,zu tief*. Bei einer Transposition um 2 Halbténe wird das E zu einem Fis, das ebenfalls 50 Cent tiefer erklingt —
weil es ja die dritte Note der Skala ist. Fiir derlei Anwendungen stellt man ,,Convert Position® am besten auf ,,Post-
MIDI*. Siehe auch Seite 86.
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Preferences

Preferences LT T

Auto Power-Off
[Disabled, 4 Hours]

Laut Vorgabe schaltet sich der wavestate automatisch aus, wenn man ldnger als 4 Stunden weder die Bedienelemente
noch die Tastatur verwendet und wenn so lange keine MIDI-Befehle empfangen werden. Auch der ,,Editor/Librarian®
darf nicht aktiv sein. Diese Funktion kann man deaktivieren.

A& Beim Ausschalten gehen alle noch nicht gespeicherten Anderungen verloren. Speichern Sie alle wichtigen
Anderungen daher immer so schnell wie méglich.
Display Brightness
[0~100]
Hiermit kann die Helligkeit des OLED-Displays eingestellt werden.

SST Hold Time
[0 ms~60 sec]

Hiermit wihlt man die Dauer der flieBenden Sound-Uberginge. Hiermit stellt man ein, wie lang Hall- und Delay-
Effekte sowie gehaltene Noten nach Anwahl eines anderen Sounds noch ausklingen diirfen. Die Uhr beginnt zu ticken,
sobald man alle Tasten und das Ddmpferpedal freigibt.

Memory Protect

[Off, On]

Wenn Sie hier ,,On* wihlen, ist die ,, Write“-Funktion nicht belegt.
Set List A1 at Power On

[Off, On]

Off: Beim erneuten Einschalten wird der zuletzt gewéhlte Sound wieder aufgerufen.
On: Beim Einschalten wird Set List-Speicher Al aufgerufen.

System Stats

Hier finden Sie allerlei interessante Informationen rund um das System.
CPU Usage
[0.00~100.00%]

Hier wird der Prozentsatz der fiir die verwendeten Stimmen und Effektblocke abgezweigten Rechenleistung angezeigt.

Temperature

[°ci

Hier wird die Prozessortemperatur angezeigt.

Sounding Voices

[wavestate: 0~64; wavestamkll; 0~96; wavestate SE and wavestate module: 0~120]

Hier sehen Sie, wie viele Stimmen momentan verwendet werden. Wellenformsequenzen erfordern zwei Stimmen je
Note. Wenn alle vier Ebenen gleichzeitig spielen, bendtigt man fiir jede gespielte Note folglich 8 Stimmen.
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Voice Stealing
[wavestate: 0~64; wavestate mkll; 0~96; wavestate SE and wavestate module; 0~120]

In Situationen, in denen viele Polyphoniestimmen benétigt werden, kann es vorkommen, dass fiir zusatzliche Noten
nicht mehr genug Stimmen zur Verfiigung stehen. Dann deaktiviert das System die éltesten oder am wenigsten
wichtigen Stimmen, um sie fiir die neuen Noten zu verwenden. Das ist mit dem ,,Stimmendiebstahl® gemeint. Hier
wird in Echtzeit angezeigt, wie viele Stimmen gerade gestohlen werden.

Available Storage
[Angabe in MB/GB]

Hier wird die verbleibende Speicherkapazitit fiir Klangdaten, darunter User-Samples, Performances, Programs usw.
angezeigt.

About

Hier werden die verwendete Software-Version und abgekiirzte Danksagungen angezeigt. Der wavestate wurde von
einem groflen Team entwickelt. Die Namen vieler Teammitglieder konnen leider nicht angezeigt werden.
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Der wavestate kann an den USB-Port Ihres Computers angeschlossen werden und sendet und empfangt dann MIDI-
Befehle. Auflerdem kénnen Sie mit dem ,,wavestate Editor/Librarian® die Sounds und mit ,,Korg Sample Builder® Thre
Sample-Daten verwalten.

MIDI

Der wavestate ist ein klassenkonformes USB-MIDI-Gerit und erfordert daher keinen Treiber fiir die grundlegenden
MIDI-Funktionen.

Editor/Librarian und Korg Sample Builder

»wavestate Editor Librarian® und ,,Korg Sample Builder® laufen sowohl unter macOS als auch Windows und stehen
unter www.korg.com zum Download bereit. Weitere Bedienhinweise entnehmen Sie bitte der Dokumentation der
Software.
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Technische Daten

System

Tastatur:

wavestate und wavestate mkll: 37 Tasten (anschlag- und freigabe-empfindlich)

wavestate SE: 61 Tasten, Natural Touch-Tastatur, anschlag- und freigabe-empfindlich, Aftertouch
Polyphonie:

wavestate: 64 Stereo-Stimmen

wavestate mkll: 96 Stereo-Stimmen

wavestate SE und wavestate module: 120 Stereo-Stimmen

Klangerzeugung:

Wave Sequencing 2.0

Modulation

Spielhilfen: Modulationsrad, Pitch-Rad, Vektor-Joystick, 8x MOD KNOBS-Regler

Andere Quellen: 3x ADSR-Hiillkurven, Vektorhiillkurve, 4x LFOs, 2x Modulationsprozessoren, 2x Key Track, Step
Seq Lane, Step Pulse, Tempo, Program/Performance Note Count, Program/Performance Voice Count, Poly Legato,
Velocity, Exponential Velocity, Release Velocity, Gate, Gate+Damper, Note-On Trigger, Note-On Trigger+Damper,
Note Number, Aftertouch (wavestate: nur via MIDI), Poly Aftertouch (nur via MIDI), MIDI CC +/-, MIDI CC +
Zjele: Die meisten Parameter sind modulierbar, darunter auch die Parameter der einzelnen Wellenform-
Sequenzschritte. Je nach Lange der Wellenformsequenz bietet ein Program tiber 1000 Modulationsziele.

Effekte

Pre FX: Decimator, Graphic EQ, Guitar Amp, Modern Compressor, Parametric EQ, Red Compressor, Ring
Modulator, Tremolo, Wave Shaper

Mod FX: Black Chorus/Flanger, Black Phase, CX-3 Vibrato Chorus, EP Chorus, Harmonic Chorus, Modern Chorus,
Modern Phaser, Orange Phase, Orange Phase V2, Polysix Ensemble, Small Phase, Talking Modulator, Vintage Chorus,
Vintage Flanger, Vintage/Custom Wah, Vox Wah

Delay: L/C/R Delay, Multiband Mod Delay, Reverse Delay, Stereo/Cross Delay, Tape Echo

Master Reverb: Early Reflections, Overb

Master EQ: Parametrischer 4-Band-EQ

Allgemein

Ein-/Ausginge: Kopfhorer (6,3mm-Stereoklinkenbuchse), OUTPUT L/MONO und R (symmetrische 6,3mm TRS-
Klinkenbuchsen), DAMPER (6,3mm-Klinkenbuchse, keine stufenlose Erkennung), MIDI IN- und OUT-Buchse,
USB B-Port

Stromversorgung: Netzteil (DC12V, 2500mA)

Leistungsaufnahme: 5W

Abmessungen (B x T x H):

wavestate und wavestate mkll: 565 x 338 x 92 mm

wavestate SE: 1.014 x 344 x 110 mm

wavestate module: 483 x 172 x 113 mm

Gewicht:

wavestate und wavestate mkll: 2,9 kg

wavestate SE: 8,6 kg

wavestate module: 1,7 kg

Lieferumfang: Netzteil, Vorsichtsmafinahmen, Blitzstart

Sonderzubehor (separat erhiltlich): DS-1H Dampferpedal, PS-1 Fufdtaster, PS-3 Fufitaster

* Anderungen der technischen Daten und des Designs ohne vorherige Ankiindigung vorbehalten.

* Alle Firmen- und Produktnamen usw. sind Warenzeichen oder eingetragene Warenzeichen der betreffenden
Eigentiimer.
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[Wave Sequencing Synthesizer]
Model: wavestate/wavestate mkll/

MIDI implementation chart

Date: October 20, 2021

wavestate SE/wavestate module Version: 2.00
Function Transmitted | Recognized Remarks
Basic Default 1-16 1-16 Memorized
Channel Changed 1-16 1-16
Default 3
Mode Messages X X
Altered *hkkkhkkkkkkkkkk
Note 0-127 0-127
Number True Voice kR kK 0-127 Some sounds will not play across the entire note range
. Note On O 9n, V=1-127 O 9n, V=1-127
Velocity
Note Off O 8n, V=1-64 O 8n, V=0—127 |Received Note Off Velocity values are clipped at 64
After Polyphonic (Key) X 0]
Touch Channel (6] Aftertouch transmit: wavestate SE only
Pitch Bend 0] 0]
1 (0] (0] Modulation
7 X 0] Volume
10 X 0] Pan
1 X 0] Expression
Control 16, 17 O O Vector JSX, Y
Change 64 (6] (0] Damper
66 X 0] Sostenuto
67 X 0] Soft
2-6, 8-9, 12-31, 32-63, 65, 67-95, 102-119 (0] 0] Assignable for controllers and modulation ~ *1
120, 121 X 0] All Sounds Off, Reset All Controllers
Program O 1-64 O 1-64 Selects Slots in the current Set List
Change True Number Fekkdkkkk Rk kK 0-63
System Exclusive 0] (0] *2
Song Position X X
System S Select
Common ong selec X X
Tune Request X X
System ClOCk (0] O
Real Time Commands X X
Local On/Off X X
Aux All Notes Off X 0 123-127
Messages Active Sense (0] 0]
System Reset X X
Notes  +1: Sent and received by Mod Knobs and Scale Select when assigned in UTILITY > MIDI CC Assign;
also received as programmable modulation sources
*2: Supports universal system exclusive messages device inquiry, master volume, master fine tuning, and master coarse tuning
Mode 1: Omni On, Poly Mode 2: Omni On, Mono O: Yes
Mode 3: Omni Off, Poly Mode 4: Omni Off, Mono X: No

Bitte erkundigen Sie sich bei Ihrem Korg-Handler nach der MIDI-Implementierung.




KORG INC.

4015-2 Yanokuchi, Inagi-City, Tokyo 206-0812 JAPAN

© 2021 KORG INC. www.korg.com Published 12/2024



	Inhalt
	Vorbereitung
	Verweise auf die einzelnen wavestate-Modelle
	Über die wavestate-Anleitungen
	Wenn Sie Anleitungen grundsätzlich nicht lesen…
	Navigation
	SHIFT
	ENTER für eine schnellere Wertänderung
	Modulation
	MOD KNOBS
	Hilfestellung
	Aufbau


	Anwahl und Spielen von Klängen
	Klanganwahl
	Anwahl von Performances im Display
	Anwahl in einer Liste

	Arbeiten mit Set Lists
	Zuordnen von Performances zu den Set List-Einträgen
	Speichern einer Set List

	Verwendung von ‘Note Trigger’ (nur auf dem Modul)

	Grundlegende Editierung
	Hauptseite (PERFORM)
	Layer-Programs
	Velocity Zones (Anschlagbereich)
	Keyboard Zones (Tastaturzonen)
	Program Setup
	Voice Assign
	Layer Setup
	Performance Setup

	Write
	Speichern von Sounds
	Write Metadata
	Vergeben von Namen
	Eingeben/Ändern von Namen

	Compare
	Arbeiten mit ‘Compare’ (Vergleichsfunktion)

	Delete from Database
	Löschen von Daten


	Wave Sequencing 2.0
	Übersicht
	Editieren der Wellenformsequenzen
	Editieren von Zeilen
	Editieren der Schritte
	Step Solo-Modus

	Wave Sequence
	Mode = Wave Sequence
	Mode = Single Multisample

	Master Lane
	Frontseitige Zeilenbedienelemente
	Schrittwahrscheinlichkeit
	Wahrscheinlichkeit der Timing-Zeile

	Timing
	Timing Lane
	Timing Lane Step

	Sample
	Sample Lane
	Sample Lane Step

	Pitch
	Pitch Lane
	Pitch Lane Step

	Shape
	Shape Lane
	Shape Lane Step

	Gate
	Gate Lane
	Gate Lane Step

	Step Seq
	Step Seq Lane
	Step Seq Lane Step

	Wave Sequence Utility
	Cut Steps, Copy Steps, Paste Steps, Insert Steps, Add Steps To End
	Scale Timing


	Vector
	Übersicht
	Was ist mit ‘Vektor’ gemeint?
	Vektor-Joystick und -hüllkurve
	‘Vector Volume’-Steuerung und Modulation
	Vektoren und MIDI

	Vector Env Volume
	Vector Env X-Y
	Vector Env Time
	Vector Env Setup

	Arpeggiator
	Arpeggiator

	Filter
	Filter
	2-Pole LP/HP/BP/BR
	4-Pole LP/HP/BP/BR
	MS-20 LP/HP und Polysix
	Multi Filter

	Multi Filter
	Was ist ein Multi-Filter?
	Manual

	Filter Mod
	Filter Key Track
	Notenskalierung
	‘Key Track’ funktioniert so… Noten und Neigungen


	Pitch (Tonhöhe)
	Pitch
	Pitch Mod

	Amp (Amplitude)
	Amp
	Amp Key Track
	Unterschiede im Vergleich zu ‘Filter Key Track’


	Modulation
	Verwendung von Modulation
	Vorstellung der Modulation
	Hinzufügen von Modulationspfaden
	Überprüfen und Editieren von Modulationspfaden

	MOD KNOBS
	Modulationsquellen
	Spielhilfen
	Mod Knobs
	Generators
	CC +
	CC +/-


	Hüllkurven
	Filter/Amp/Pitch Envelope
	Filter/Amp/Pitch Envelope Curve
	Filter/Amp/Pitch Envelope Trigger

	LFOs
	Filter/Amp/Pitch/Pan LFO
	Filter/Amp/Pitch/Pan LFO Details

	Modulationsprozessoren
	Übersicht
	Gate
	Offset
	Quantize
	Scale
	Curve
	Smooth
	Sum

	Effekte
	Übersicht
	Hauptseite
	Pegeleinstellungen

	Editierseite
	Pre FX
	Decimator
	Graphic EQ
	Guitar Amp
	Modern Compressor
	Parametric EQ
	Red Compressor
	Ring Modulator
	Tremolo
	Wave Shaper

	Mod FX
	Black Chorus/Flanger
	Black Phase
	CX-3 Vibrato Chorus
	EP Chorus
	Harmonic Chorus
	Modern Chorus
	Modern Phaser
	Orange Phase
	Orange Phase V2
	Polysix Ensemble
	Small Phase
	Talking Modulator
	Vintage Chorus
	Vintage Flanger
	Vintage/Custom Wah
	Vox Wah

	Delay
	L/C/R Delay
	Multiband Mod Delay
	Reverse Delay
	Stereo/Cross Delay
	Tape Echo

	Master Reverb
	Early Reflections
	Overb

	Master EQ

	Randomize
	Arbeiten mit ‘Randomize’

	Utility
	System Setup
	MIDI & USB
	Controllers
	MIDI CC Assign
	Global Scale
	Preferences
	System Stats
	About

	USB
	MIDI
	Editor/Librarian und Korg Sample Builder

	Technische Daten
	MIDI Implementation Chart



