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SEZIONE MESSAGGI SPECIALI

MARCHI DI SICUREZZA DEL PRODOTTO: | prodotti
elettronici Yamaha possono riportare sia etichette simili a
quelle qui illustrate, sia facsimili stampati di tali marchi
sull'imballo. Il significato di questi marchi é illustrato qui di
seguito. Osservate le precauzioni indicate in questa
pagina e le norme riportate nella sezione delle istruzioni di
sicurezza.

RISK OF ELECTRIC SHOCK '
DO NOT OPEN °

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

Il punto esclamativo in un triangolo
equilatero avverte 'utente della
presenza di importanti istruzioni
operative e di manutenzione nella
documentazione allegata al
prodotto.

Il lampo con la freccia in un
triangolo equilatero, avverte
I'utente della presenza di
"voltaggio pericoloso” all’interno
del prodotto, voltaggio sufficiente
per rappresentare un rischio di
shock elettrico.

NOTA IMPORTANTE: Tutti i prodotti elettronici Yamaha
sono testati ed approvati da un laboratorio di sicurezza
esterno, cosi da assicurare che, quando il prodotto é
installato ed utilizzato correttamente, tutti i rischi
prevedibili siano eliminati. NON MODIFICATE questa
unita e non permettete alcun intervento se non quello del
personale autorizzato da Yamaha. L'operativita del
prodotto e/o gli standard di sicurezza potrebbero essere
diminuiti da un intervento non corretto. La garanzia del
prodotto potrebbe essere invalidata se l'unita é stata
modificata.

SPECIFICHE SOGGETTE A MODIFICA: Le informazioni
contenute nel presente manuale sono da considerarsi
esatte al momento della stampa. Yamaha si riserva il
diritto di modificare le specifiche tecniche in qualsiasi
momento, senza obbligo di aggiornare le unita esistenti.

NOTE CIRCA L’AMBIENTE: Yamaha si preoccupa di
produrre unita che siano sicure per 'utente e in armonia
con Il'ambiente. Crediamo sinceramente che i nostri
prodotti ed i sistemi di produzione utilizzati per realizzarli,
siano in linea con tale filosofia di salvaguardia. In questo
senso desideriamo sottolineare i seguenti punti:

Note circa la batteria: E’ possibile che questo strumento
contenga una batteria non ricaricabile. La durata media di
questo tipo di batteria é di circa cinque anni. Quando se
ne rendesse necessaria la sostituzione, vi invitiamo a
contattare un tecnico specializzato.

Attenzione: Non cercate di smontare o bruciare le
batterie. Ricordate di non lasciarle a portata dei bambini.
Disfatevi delle batterie scariche secondo le leggi del
vostro Paese. Nota: in alcune nazioni i centri di assistenza
devono per legge restituire le parti difettose. E’ comunque
possibile richiedere che il centro di assistenza metta a
vostra disposizione tali parti.

Nota: Se questo strumento dovesse danneggiarsi
irreparabilmente, vi preghiamo di osservare tutte le leggi
relative alla distruzione di prodotti contenenti piombo,
batterie, plastica, etc.

RICORDATE: Le spese di riparazione dovute ad una
mancata conoscenza dell’utilizzo di una funzione o di un
effetto (quando l'unita opera come previsto) non sono
coperte da garanzia da parte di Yamaha. Vi consigliamo
di studiare attentamente questo manuale e di consultare il
vostro rivenditore di fiducia prima di richiedere assistenza.

POSIZIONE DELLA PIASTRINA: La figura sotto riportata
illustra la posizione della piastrina di identificazione. Il
numero di modello, il numero di serie, I'alimentazione
necessaria, etc.sono riportati su questa piastrina.
Registrate il numero di modello, di serie e la data di
acquisto del vostro strumento nello spazio sottostante e
conservate sempre questo manuale.
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IMPORTANTI ISTRUZIONI DI SICUREZZA

IN QUESTO ELENCO SONO INCLUSE INFORMAZIONI RELATIVE ALLA
POSSIBILITA’ DI DANNI ALLA PERSONA, SHOCK ELETTRICI ED INCENDIO.

AVVERTENZA- Quando usate qualsiasi prodotto elettronico, seguite sempre le precauzioni di base. Queste precauzioni

includono, tra gli altri, i seguenti punti:

1 . Leggete tutte le avvertenze riportate nelle Istruzioni
di Sicurezza, nelle Istruzioni per I'Installazione, nella
Sezione Messaggi Speciali e nelle Istruzioni per
I'’Assemblaggio, riportate nel presente manuale, PRIMA
di effettuare qualsiasi collegamento, incluso |l
collegamento alla presa di corrente.

2 . Non cercate di effettuare manutenzione sul
prodotto, tranne quanto espressamente indicato nelle
istruzioni relative alla manutenzione riservata all’'utente.
Tutte le altre operazioni di manutenzione e/o riparazione,
devono essere eseguite da personale specializzato.

3 « Verifica dell’alimentazione: i prodotti Yamaha sono
realizzati per il voltaggio dell’area in cui vengono
distribuiti. Se doveste trasferirvi o se aveste dubbi circa il
voltaggio usato nel vostro Paese, contattate il vostro
rivenditore e verificate tale informazione. Il voltaggio
richiesto é indicato sulla piastrina di identificazione
descritta nella Sezione Messaggi Speciali.

4 « ATTENZIONE-Istruzioni per la messa a terra:
Questo prodotto necessita di una messa a terra e ha una
presa di corrente dotata di terra. In caso di
malfunzionamento, la messa a terra consente di ridurre il
rischio di shock elettrici. Se non riuscite ad inserire
questa presa nella presa di corrente, contattate un
elettricista per le modifiche necessarie. NON modificate
la presa e non sostituitela con una di tipo diverso!

5 . PRECAUZIONE: Non posizionate questo prodotto
o altri oggetti sul cavo di alimentazione o in un luogo
dove qualcuno potrebbe calpestare o inciampare nel
cavo. L'uso di una prolunga non é consigliato. Se dovete
farne uso, il diametro minimo per una lunghezza di 7,5
metri (0 meno) é di 18 AWG (un valore della scala
American Wire Gauge). NOTA: minore é il numero di
AWG, maggiore € la capacita di conduzione. Per cavi piu
lunghi, consultate un elettricista.

6 « Areazione: | prodotti elettrici, se non specificamente
realizzati per installazioni in luoghi stagni, devono essere
posizionati in luoghi che consentano una corretta
areazione. Se non é indicata I'installazione in luogo
stagno, é sottointeso che il prodotto deve avere una
corretta areazione.

7 . Considerazioni circa la temperatura: | prodotti
elettronici dovrebbero essere installati in luoghi che non
influiscano eccessivamente sulla loro temperatura
operativa, ovvero lontano da fonti di calore come
radiatori o altre unita che generano calore.

8 . Questo prodotto non é stato progettato per I'utilizzo
in luoghi umidi e non deve quindi essere utilizzato vicino
all'acqua (piscine, basi umide) né esposto alla pioggia.

9 « Questo prodotto dovrebbe essere utilizzato solo
con gli accessori con esso forniti o con gli optional (card,
rack, supporti) raccomandati da Yamaha. Se usate rack
0 supporti opzionali, osservate tutte le istruzioni in
dotazione ai prodotti.

10 « |l cavo di alimentazione dovrebbe essere
scollegato dalla presa quando i prodotti elettronici
restano inutilizzati per lunghi periodi di tempo. | cavi
dovrebbero anche essere scollegati in caso di temporali
o attivita elettrica.

1 1 . E’importante fare attenzione affinché nessun
liquido filtri nelle fessure eventualmente presenti sugli
strumenti elettronici.

12 . La manutenzione di prodotti elettrici/ elettronici
dovrebbe essere curata da personale qualificato,
guando:
a. Il cavo di alimentazione é stato danneggiato;
b. Nelle fessure dello strumento sono caduti oggetti
o filtrati liquidi;
c. Il prodotto é stato esposto alla pioggia;
d. Il prodotto non funziona correttamente;
e. |l prodotto é caduto o I'imballo é stato
danneggiato.

13 « Questo prodotto, da solo o in abbinamento con
amplificatori e cuffie o altoparlanti, € in grado di produrre
livelli di suono talmente elevati da causare la perdita
dell’'udito. NON usatelo a lungo ad un livello di volume
elevato. Se avvertite problemi all’'udito, consultate subito
uno specialista.

IMPORTANTE: Piu elevato é€ il livello del suono, prima
potrebbe verificarsi un danno all’'udito.

14 Alcuni prodotti Yamaha forniscono, in dotazione
al prodotto o come optional, gli elementi per il fissaggio
degli accessori. Alcuni di questi elementi sono stati
studiati per essere montati o installati direttamente dal
rivenditore. Assicuratevi che tutti gli elementi siano stabili
PRIMA di utilizzarli. Gli sgabelli Yamaha sono stati

CONSERVATE QUESTO MANUALE



INFORMAZIONI FCC (U.S.A))

1. AVWVISO IMPORTATE: NON MODIFICATE QUESTA

UNITA’!

Questo prodotto, se installato secondo le istruzioni
contenute nel presente manuale, segue le norme FCC.
Eventuali modifiche non approvate espressamente da
Yamaha, potrebbero invalidare il vostro diritto di usare lo
strumento.

. IMPORTANTE: Quando collegate questo strumento ad
accessori e/o ad un’altra apparecchiatura, usate solo cavi
schermati di alta qualita. DEVONO essere usati i cavi forniti
in dotazione a questa unita. Seguite tutte le istruzioni
relative all'installazione, altrimenti potrebbe essere
invalidata la vostra autorizzazione ad utilizzare questo
strumento negli USA.

. NOTA: Questo prodotto é stato testato e garantito in
conformita alle specifiche tecniche stabilite per le
apparecchiature digitali di Classe B, secondo le norme FCC
parte 15. Queste norme sono atte a garantire una
ragionevole misura di protezione contro interferenze con
altri dispositivi elettronici. Questo strumento genera/ usa
frequenze radio e, se non installato e utilizzato secondo le
istruzioni riportate nel presente manuale, puo provocare
interferenze. L'osservazione delle norme FCC non
garantisce che le interferenze non si manifestino in tutte le

installazioni. Se questo strumento dovesse causare
interferenze nella ricezione, pud essere eseguita una
verifica disattivandolo e riattivandolo successivamente. E’
possibile eliminare il problema seguendo una delle misure
qui indicate:

Riposizionate questo strumento o I'apparecchio su cui si
manifesta I'interferenza.

Utilizzate una presa che si trovi su un circuito diverso
rispetto a quello dell’apparecchio sul quale si manifesta
I'interferenza oppure installate dei filtri di linea per corrente
alternata.

In caso di interferenza radio/ TV, riposizionate/ riorientate
I'antenna. Se il cavo dell'antenna é di tipo a nastro da 300
ohm, modificatelo con un tipo coassiale.

Se queste misure correttive non dessero dei risultati
soddisfacenti, vi suggeriamo di contattare un rivenditore
autorizzato Yamaha o direttamente: YAMAHA MUSICA
ITALIA Spa, V.le Italia 88, Lainate (Ml), Tel. 02/ 93577.1.

Queste informazioni di sicurezza sono fornite in base alle
leggi U.S.A. ma dovrebbero essere osservate dagli utenti di
tutti i Paesi.

* Valido solo per i prodotti distribuiti da YAMAHA CORPORATION (AMERICA)




PRECAUZIONI

LEGGERE ATTENTAMENTE PRIMA DELL’USO

* Conservate queste precauzioni per qualsiasi riferimento futuro.

AVVERTENZE

Seguite sempre le avvertenze riportate in questa sezione per evitare shock elettrici, corto circuiti, incendi o altri
danni. Queste avvertenze includono, ma non si limitano, quanto qui di seguito elencato:

= Questo strumento non contiene parti la cui manutenzione puo essere
esequita dall'utente. Non cercate di smontarlo o modificare in alcun
modo i componenti interni.

= Non esponete lo strumento alla pioggia, non usatelo vicino all'acqua o
in condizioni di forte umidita. Non appoggiatevi nulla che contenga
liquidi: potrebbero filtrare nelle aperture dell'unita.

= Seil cavo di alimentazione dovesse danneggiarsi o si verificasse
un'improvvisa perdita del suono durante I'uso dello strumento o se un
odore particolare o del fumo si manifestassero, disattivate subito I'unita,
scollegate il cavo dalla presa di corrente e rivolgetevi al personale
specializzato.

AATTENZ IONE

= Usate solo il voltaggio specificato per lo strumento (stampato sulla
piastrina di identificazione dello strumento stesso).

= Collegate sempre la presa a tre pin all'appropriata presa di terra. (Per
maggiori informazioni circa I'alimentazione, consultate pag.16.)

= Prima di pulire lo strumento, rimuovete il cavo di alimentazione dalla
presa. Non inserite né rimuovete mai un cavo elettrico se avete le mani
umide.

= Controllate periodicamente la presa di corrente e rimuovete eventuali
depositi di sporco o polvere che si fossero accumulati.

Seguite sempre le avvertenze riportate qui di seguito per evitare di causare danni a voi stessi, ad altri o allo
strumento. Queste avvertenze includono, ma non si limitano, quanto qui di seguito elencato:

= Non posizionate il cavo di alimentazione vicino a sorgenti di calore
come radiatori, etc. e non danneggiatelo appoggiandovi oggetti o
posizionandolo in un luogo di passaggio dove fosse possibile
inciamparvi.

= Quando rimuovete il cavo dalla presa, afferratelo dalla spina, non tirate
mai il cavo; potreste danneggiarlo.

= Non collegate lo strumento ad una presa elettrica usando un connettore
multiplo. Cio potrebbe causare una perdita della qualita sonora o il
surriscaldamento della presa.

= Rimuovete il cavo dalla presa di corrente quando lo strumento non deve
essere utilizzato per lunghi periodi di tempo o durante i temporali.

= Prima di collegare lo strumento ad altre apparecchiature elettroniche,
disattivate tutte le unita. Prima di attivare o di disattivare tutte le unita,
impostate i livelli di volume al minimo.

= Non esponete lo strumento a polvere o vibrazioni eccessive 0 a
temperature estreme (la luce diretta del sole, un radiatore, un veicolo
chiuso) per evitare il rischio di deformare il pannello o danneggiare i
componenti interni.

= Non usate lo strumento vicino ad altri prodotti elettrici come televisione,
radio o altoparlanti perché potrebbe causare interferenze ed impedire il
corretto funzionamento di queste apparecchiature.

= Posizionate sempre lo strumento su una superficie solida e ben livellata
da cui non possa cadere.

= Prima di spostare lo strumento, scollegate tutti i cavi.

< Quando pulite lo strumento, usate un panno soffice ed asciutto. Non
usate solventi o prodotti chimici. Non appoggiate sullo strumento
oggetti in vinile o plastica perché potrebbero scolorire il pannello o la
tastiera.

Non appoggiatevi sullo strumento e non esercitate una forza eccessiva
Sui suoi tasti, interruttori o connettori.

= Usate solo i supporti specifici per lo strumento. Quando assemblate un
supporto, usate solo le viti in dotazione. Diversamente potreste
danneggiare i componenti interni e non assicurare la stabilita del
supporto stesso.

= Usare per lunghi periodi di tempo lo strumento ad un volume
eccessivo, puo causare la perdita dell'udito. Se avvertiste problemi
all'udito, consultate subito un medico.

m SOSTITUZIONE DELLA BATTERIA DI BACKUP

= Questo strumento contiene una batteria di backup interna non
ricaricabile che consente di conservare i dati memorizzati anche quando
lo strumento viene disattivato. Quando é necessario sostituire la
batteria, a display viene visualizzato il messaggio "Change internal
battery!”. In questo caso, eseguite immediatamente un backup dei vostri
dati e rivolgetevi poi al personale specializzato Yamaha per effettuare la
sostituzione della batteria.

= Non cercate di sostituire personalmente la batteria al fine di evitare
danni. Fate sostituire la batteria solo da personale specializzato
Yamaha.

= Non lasciate mai la batteria di backup alla portata dei bambini che
potrebbero inghiottirla. Se cio dovesse avvenire, consultate subito un
medico.

m SALVATAGGIO DEI DATI USER

= Salvate frequentemente i vostri dati su floppy disk per evitare I'eventuale
perdita di dati importanti in seguito ad un malfunzionamento o ad un
errore operativo.

Yamaha non € responsabile per i danni causati dall'uso improprio o
dalle modifiche eseguite sullo strumento né per la perdita di dati.

Disattivate sempre lo strumento quando non lo utilizzate.



| sintetizzatori Yamaha EX5 ed EX7 ed il generatore sonoro EX5R, offrono una
potenza di esecuzione e di produzione musicale superiore a quella di qualsiasi
tastiera o generatore sonoro mai realizzato fino ad ora. Tutti e tre i modelli
incorporano I'esclusivo sistema Extended Synthesis, dotato delle piu avanzate
tecnologie di generazione sonora disponibile.... e in piu un sistema di
campionamento completo. Sono inoltre dotati di un sistema di effetti interni di
altissima qualita che rende superfluo I'utilizzo di processori del suono esterni.

Il song sequencer a 16 tracce ed il pattern sequencer a 8 tracce, consentono
operazioni di editing e programmazione estremamente sofisticate. L'esclusiva
funzione di arpeggiatore a 4 tracce aggiunge ulteriori possibilita esecutive e di
accompagnamento.

Le tastiere ed il generatore sonoro della serie EX Yamaha offrono inoltre il piu
versatile ed intuitivo sistema di controllo in tempo reale e sono espandibili per
adattarsi a qualsiasi applicazione professionale.

Vi invitiamo a leggere almeno la sezione introduttiva di questo manuale di
istruzioni per familiarizzare con il vostro EX5, EX5R o EX7 e a conservare il
manuale per qualsiasi futuro riferimento.

Circa il Manuale di Istruzioni

Questo manuale di istruzioni é suddiviso in due sezioni principali: La Sezione Introduttiva
e la Sezione Riferimento:

m Sezione Introduttiva
Questa sezione é stata realizzata per fornire una panoramica generale dell’utilizzo di EX5, EX5R ed
EX7 nonché alcuni consigli su come usare al meglio questi avanzati strumenti elettronici. Contiene
inoltre riferimenti alle corrispondenti sezioni di Riferimento per maggiori approfondimenti. Usate
la Sezione Introduttiva come guida alle principali caratteristiche e funzioni di EX5, EX5R ed EX7.

m Sezione Riferimento
La Sezione di Riferimento contiene dettagliate istruzioni riguardanti le caratteristiche e le funzioni
di tutti gli strumenti serie EX. Potrete trovare le informazioni necessarie facendo riferimento al
sommario o all’indice riportato alla fine del manuale oppure attraverso la Sezione Introduttiva
sopra descritta.

SUNDIUS-Xb. Exs/sr)

| prodotti recanti il logo SONDIUS-XG sono esclusivi di Stanford University e Yamaha, come
indicato sul sito internet web<<http://www.sondius-xg.com=.

Questo prodotto non é compatibile con il formato XG o con dati di song formato XG.

Accessori in dotazione

Dischetti dimostrativi 1-4
Manuale di istruzioni
Elenco dei dati (Data List)
Convertitore 2P-3P

La copia delle sequenze dei dati musicali e/o dei file audio digitali in commercio é proibita al di fuori dell’'uso
strettamente personale.

Le immagini e le videate LCD contenute in questo manuale di istruzioni hanno scopo solo didattico e potrebbero
risultare differenti da quelle visualizzate sul vostro strumento.

I nomi dei marchi e dei prodotti riportati in questo manuale di istruzioni fanno riferimento a marchi di fabbrica di
proprieta delle rispettive aziende.
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Sezione Introduttiva

Controlli & Connettori

Le seguenti descrizioni dei controlli e dei connettori EX vi saranno d’aiuto per comprendere la
logica generale dell’interfaccia.

Pannello Frontale
EX5/7

(1) Pulsanti OCTAVE [DOWN] e [UP] (solo EX5 ed EX7)
Traspongono l'intonazione della tastiera verso l'alto o verso il basso
fino ad un massimo di 5 ottave, in unita di un’ottava. L'intonazione é
trasposta di un’ottava nella direzione corrispondente, fino al valore
massimo, ogni volta che viene premuto uno di questi pulsanti.
Quando I'ottava attuale é superiore a quella normale, I'indicatore
UP siillumina e vice versa. Quando é selezionata I'ottava normale
non si illumina alcun indicatore.

(2 Rotella [PITCH] (solo EX5 ed EX7)

Consente di eseguire pitch bend sfumati verso I'alto o verso il
basso. E’ possibile assegnare numerose funzioni di controllo alla
rotella PITCH.

k Per maggiori informazioni, vedi pag.55.

B

MODE

(3 Rotelle [MODULATION 1] e [MODULATION 2]

(solo EX5 ed EX7)

Sono assegnabili a qualsiasi range di parametri controller per con-
sentire uno straordinario controllo espressivo. La rotella MODULA-
TION 2 puo anche essere usata per "rimodellare” le scene, cioé per
passare sfumando da una scene memorizzata ad un’altra.

k Per maggiori informazioni, vedi pag.55.

(@ Ribbon Controller (solo EX5 ed EX7)

Il Ribbon Controller, uno dei controller espressivi EX, é sensibile al
tocco e viene controllato facendo scorrere lievemente un dito sulla
sua superficie, verso sinistra o verso destra. Il Ribbon Controller é
assegnabile a tutti i parametri EX.

k Per maggiori informazioni, vedi pag.56.

(5 Disk Drive per Floppy

Il disk drive per floppy incorporato, consente di memorizzare in
modo semplice ed economico, tutti i dati di voce. L'indicatore LED
di "disco in uso”, posizionato sotto lo slot, si illumina quando € in
corso un’operazione su disco (NON rimuovete mai un disco né
disattivate I'unita mentre é in corso un’operazione su disco). Il tasto
Eject, anch’esso sotto lo slot, serve a rimuovere i dischi dal drive.

k Per maggiori informazioni, vedi pag.259.




(8 Pulsanti SCENE [1] e [2] ([SC1] e [SC2] sull’"EX5R)

| pulsanti SCENE [1] e [2] possono essere usati per memorizzare e richiamare diverse impostazioni
delle manopole Controller. E’ quindi possibile richiamare all'istante un set completo di impostazioni di
manopole. Le scene delle manopole vengono memorizzate usando i pulsanti SCENE in abbinamen-

to al pulsante STORE (pag.57). Quando sono illuminati entrambi gli indicatori SCENE (cio avviene
premendo un pulsante SCENE mentre si tiene premuto I'altro), la rotella MODULATION 2 o un con-
troller a pedale, sono utilizzabili per "rimodellare” le due scene memorizzate nei pulsanti SCENE [1]
e [2] (pag.57).

(8 Controllo Gain A/D

Regola il livello di ingresso delle prese INPUT R e LIMONO (la presa INPUT sull’EX7) e quindi il
livello del segnale che appare all'ingresso del convertitore A/D (Analgo-to-Digital). Questo controllo é
molto importante per impostare il livello di registrazione ottimale quando si registrano campioni nel
modo SAMPLE.

k Per maggiori informazioni, vedi pag.70.

(7 Controllo VOLUME

Regola il volume del suono trasmesso dalle prese OUTPUT L/MONO e R del pannello posteriore e
dalla presa PHONES.

Tastiera (solo EX5 ed EX7)
EX5 é dotata di tastiera a 75 tasti mentre EX7 ha una tastiera a 61 tasti. Entrambe sono sensibili a
dinamica ed aftertouch e consentono un ampio controllo espressivo.

EX5SR
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EXS5/7 @) Pulsanti MODE

| pulsanti MODE selezionano i modi EX corrispondenti
o gli appropriati sub-modi. La fila superiore di pulsanti

@ Pulsante [KNOB MODE] MODE si riferisce ai modi primari ed € dotata di pul-
(sul’EX5R [KNOB]) santi LED per wsqallzzare qyale .modo.e attualmgnte
Le sei manopole Controller, sotto descritte, attivo. La fila inferiore, seleziona i modi secondari o
possono funzionare sia come controller del utility.

suono, sia come manopola di data entry Nota Non é possibile accedere al modo Pattern quando
(inserimento dati). Nei modi Song, Pattern, sono attivati i pulsanti [ARPEGGIO] o [KEY MAP].

Sample, Edit, Job, Store, Utility e Disk, il
pulsante [KNOB MODE] alterna tra data
entry e controllo suono, permettendovi di
provare I'effetto delle impostazioni relative
alla manopola, senza dover uscire dal
modo Edit. Nei modi Voice e Performance,
le manopole funzionano solo come control-
ler del suono. .

) Pulsante [ARPEGGIO]

(sul’EX5R [ARPEG])

Attiva/ disattiva I'avanzato arpeggiatore
automatico. Quando viene attivato I'arpeg-
giatore, appare il display Arpeggiator edit
del modo Voice o Performance Edit.

k Per maggiori informazioni, vedi pag.238.

|

Nota Il pulsante [ARPEGGIO] funziona (pud
essere attivato/ disattivato) nei modi

Voice, Performance e Song Play. | ]
] o] ©
oy Doooo0Oooopk
o ARPEGGIO KNOBMIODE = REW _ _Fwp I
@ Pulsante [KEY MAP] —ae T I L |
Attiva il modo Key Map in cui é possibile i

assegnare campioni, interi pattern o tracce
pattern, a tasti diversi sulla tastiera.
k Per maggiori informazioni, vedi pag.72.

= S D @m @B @ B & |
=[5V |0e0000

Nota Il pulsante [KEY MAP] funziona (puo esse-
re attivato/ disattivato) nei modi Voice,
Performance e Song.

@ Pulsante [EF BYPASS]

(sul’EX5R [BYPASS])

Attiva o disattiva il tipo di effetti specificato
nel display Other Setup del modo Utility.
Quando viene attivato (cioé quando I'indi-

catore € illuminato), vengono bypassati gli

effetti specificati.

k Per maggiori informazioni, vedi pag.275.

I

1 Pulsanti Sequencer

| pulsanti sequencer controllano la registrazione e la riproduzione nei modi Song, Pattern ed Arpeggio e vi permettono
di localizzare una misura specifica all'interno di una song o pattern. L’aspetto e le funzioni di questi pulsanti € simile a
quello dei controlli di un registratore a nastro.

[®@] REC Premete questo pulsante per attivare il modo record ready. Per [ 4] TOP Questo pulsante vi porta direttamente alla prima misura (I'inizio)
avviare la registrazione dovete premere poi il pulsante START. dell'attuale song o pattern.

[H] sTOP Premetelo per fermare la registrazione o la riproduzione. [<4<4] REW Premetelo per spostarvi indietro di una misura. **

[»]1START | Premetelo per avviare la registrazione o la riproduzione. [»»] FWD Premetelo per spostarvi avanti di una misura. **

** Tenendo premuti questi tasti, lo scorrimento sara continuo.
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[VOICE] Il modo Voice consente di selezionare, suonare ed editare [SAMPLE] Dal modo Sample é possibile accedere ad avanzate funzioni di
singole voci. L'indicatore lampeggia anche in caso di ricezio- registrazione ed editing dei campioni (pag.175).
ne di un messaggio MIDI di Sistema Esclusivo (pag.75).
- - [EDIT] Il pulsante [EDIT] da accesso alle funzioni di editing per il modo
[PERFORMANCE] | Nel modo Performance potete selezionare, suonare ed edita- selezionato: Voice, Performance, Song, Pattern o Sample.
re singoli programmi "performance”, con pitl voci in layer o in
split ed effetti. Premete il pulsante [VOICE] tenendo premuto [J0B] Ognuno dei modi principali (Voice, Performance, Song, Pattern

[PERFORMANCE] per accedere direttamente al modo Voice
Edit dal modo Performance. L'indicatore del pulsante
[PERFORMANCE] si illumina anche in caso di ricezione di
un messaggio MIDI di Sistema Esclusivo (pag.75).

e Sample) ha un certo numero di "job” accessibili premendo il
pulsante [JOB].

[STORE] Serve per memorizzare i dati editati in una locazione di memo-
[SONG] - N ria interna o le impostazioni delle manopole controller in uno
I modo Song consente I'accesso alle sofisticate funzioni di dei pulsanti SCENE (pagg.48, 53 e 57).
registrazione sequence, riproduzione ed editing offerte da
EX5, EX5R ed EX7 (pag.185). [UTILITY] Il modo UTILITY include funzioni MIDI, di sistema e altre fun-

zioni essenziali per I'operativita generale (pag.270).

[PATTERN] Nel modo Song € possibile registrare e suonare i "pattern”
sequence, utilizzabili individualmente o incorporati in song [DISK] Il modo Disk include funzioni di salvataggio e caricamento rela-
complete e nel modo Pattern é possibile editarli (pag.219). tive ai dischi e altre funzioni utili per memorizzare e gestire effi-

Display LCD & Controllo del Contrasto

Questo ampio display multifunzione a cristalli liquidi visualizza tutti i parametri e vi consente di lavorare in modo estre-
mamente semplice ed efficiente su EX5, EX5R ed EX7.

Usate il controllo Contrast per regolare il contrasto del display e ottenere la migliore visibilita (la visibilita LCD varia a
seconda delle angolazioni e della luce).

@ Pulsanti da [F1] a [F8], [SHIFT] e [EXIT]

Le funzioni di questi pulsanti dipendono dal modo selezionato. Sono utilizzati per attivare una funzione indicata sul
display immediatamente sopra il pulsante o per selezionare una pagina di parametri.

Quando nell’'angolo in basso a sinistra del display appare il simbolo "S”, il pulsante [SHIFT] puo essere utilizzato per
selezionare un menu funzioni secondario per i pulsanti funzione: per accedere ad una funzione secondaria, premete il
pulsante funzione appropriato tenendo premuto [SHIFT].

Il pulsante [EXIT] vi riporta al livello superiore piu vicino nella gerarchia del display quando vi trovate su un display edi-
ting, utility o disk. Nella maggior parte dei casi é possibile tornare direttamente al display del modo principale superio-
re, premendo direttamente il corrispondente pulsante MODE.

Manopole Controller

Queste manopole costituiscono una parte importante dell’avanzata interfaccia utente EX. Possono essere assegnate
per controllare un’enorme quantita di parametri di suono in tempo reale durante esecuzione/ riproduzione e possono
funzionare come controlli di data entry nei modi editing, utility, disk e altri. Il pulsante [KNOB MODE] sopra descritto,
determina la funzione assunta dalle manopole nei vari modi.

Normalmente, quando ruotate una manopola controller usata per I'inserimento dati (data entry), il valore corrisponden-
te cambia in modo relativo, cioé la manopola aumenta o diminuisce il valore del parametro in relazione al valore inizial-
mente visualizzato a display. Tuttavia, se ruotate una manopola controller tenendo premuto il pulsante [KNOB MODE],
la relazione tra la posizione del controller ed il valore dei dati, diventa assoluta e la posizione centrale della manopola
corrispondera esattamente alla meta (centro) dell’estensione del parametro.

?
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EX5/7

Dial Data e

pulsante [CURSOR/ DATA]

Il Dial Data consente di lavorare, in
modo veloce ed efficace, su svariati
numeri di voci quando, ad esempio,
state cercando una voce ma non ne
conoscete il numero. E’ anche utile per
effettuare sostanziali modifiche di valore
in qualsiasi modo editing e utility.
Durante I'editing, normalmente il Data
Dial aumenta o diminuisce il valore del
parametro selezionato. Quando il pul-
sante [CURSOR/ DATA] é premuto e
I'indicatore é illuminato, il Data Dial spo-
sta il cursore all'interno del display anzi-
ché cambiare i valori. Cio é utile per
navigare in un display complesso che
contiene molti parametri individuali.

@) Pulsante [CANCEL]

Se premuto prima che venga seleziona-
to un altro parametro, il pulsante [CAN-
CEL] consente di annullare un valore
inserito e tornare al valore precedente.

@) Pulsanti [DEC/NO] e [INC/YES]
Sono usati per selezionare voci e valori
di parametri di editing in ogni modo edit
EX. Premendo questi pulsanti é possibi-
le spostarsi di singole unita nella direzio-
ne indicata oppure, tenendoli premuti, di
ottenere uno scorrimento continuo.
Sono anche usati per rispondere "Yes”
(si) o "No” alle richieste di conferma che
appaiono quando si eseguono determi-
nate operazioni o durante il salvataggio/
caricamento dei dati.

(—RETI

@ Pulsanti cursore

Questi 4 pulsanti muovono il "cursore” intorno alla videata del display, illuminando i vari
elementi disponibili per la selezione o i parametri disponibili per I'editing (il cursore é
visualizzato come un blocco nero con caratteri bianchi).
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@ Keypad numerici e pulsante [ENTER]

Questi pulsanti consentono l'inserimento diretto di valori numerici. Inserite il valore richiesto
usando i pulsanti numerici (il numero inserito lampeggera sui display) e premete il pulsante
[ENTER] per confermare I'inserimento del valore specificato. Il pulsante [ENTER] viene anche

SONDIUS-XE.

usato per inserire note ed altri eventi durante I'editing di dati sequence e per eseguire un job spe-
cifico o una determinata funzione disk. | pulsanti numerici sono anche usati per specificare lun-
ghezze di note e dinamiche (velocity) quando si eseguono registrazioni step nel modo SONG o
PATTERN.

k Per maggiori informazioni, vedi pag.199.

Pulsanti Bank da [A] a [H] (solo EX5 ed EX7)

Ognuna delle memorie voce di EX5 ed EX7 — P1 (Preset 1), P2 (Preset 2), 11 (Internal 1) e 12
(Internal 2) — é dotata di 128 locazioni di memoria voce suddivise in 8 banchi di 16 voci ognuno.
Le 128 memorie di performance sono anch’esse organizzate in 8 banchi di 16 setup di perfor-
mance. Questi pulsanti selezionano il banco da cui sara selezionata una singola voce o setup di
performance. Durante I'editing dei parametri di voce, questi pulsanti sono anche usati per sele-
zionare elementi "mute” (esclusi).

@ Pulsanti Program Number da [1] a [16] (solo EX5 ed EX7)
| pulsanti program number (numero di programma) sono usati in abbinamento ai pulsanti bank
(banco) per selezionare una delle 128 locazioni di memoria voce all’interno della memoria voce

attualmente selezionata — P1 (Preset 1), P2 (Preset 2), 11 (Internal 1) e 12 (Internal 2) — nel
modo VOICE oppure una delle 128 locazioni di memoria di performance nel modo Performance.
Nel modo Voice Edit, i pulsanti da [1] a [8] sono utilizzabili per selezionare direttamente i vari

display edit.

L
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Pannello Posteriore

EX5

@ Interruttore [POWER]
Premetelo per attivare o
disattivare I'unita.Su EX5 ed
EX7 é posizionato sul pan-
nello posteriore vicino alla
presa del cavo di alimenta-
zione. Su EX5R é posizio-
nato sul pannello frontale.

Prese INDIVIDUAL OUTPUT 1 e 2
(solo EX5 ed EX5R)

Oltre alle prese stereo OUTPUT L/IMONO e
R, EX5 ed EX5R sono dotati di due uscite
individual: le prese INDIVIDUAL OUTPUT 1
e 2. Le singole "parti” di un setup di perfor-
mance sono assegnabili a diverse uscite indi-
vidual attraverso il display PART del modo
PERFORMANCE EDIT (vedi pag.164). E’
possibile aggiungere altre quattro uscite indi-
vidual a EX5, EX5R ed EX7, installando la
scheda Individual Output EXIDO 1 opzionale

(pag.19).

Prese A/D INPUT L/MONO e R
(A/D INPUT su EX7)

E’ possibile collegare a queste prese
sorgenti di campionamento di linea e
microfoniche. La sensibilita di ingresso
di linea o del microfono é selezionabile
dal parametro "line/ mic” nel display
REC del modo Sample (pag.176) ed é
possibile regolare la sensibilita di
ingresso attraverso il controllo A/D
GAIN del pannello di controllo.

k Per maggiori informazioni, vedi
pag.70.

A AN
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POWER AC INLET
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@) Presa cavo di alimentazione
AC

Assicuratevi di inserire il cavo di ali-
mentazione AC in questa presa prima
di inserirlo nella presa a muro. Usate
solo il cavo di alimentazione in dota-
zione a EX5, EX5R 0 EX7. Se il cavo
é andato perduto o si é danneggiato e
dovete sostituirlo, consultate il vostro
rivenditore Yamaha. L'uso di un cavo
non idoneo puo causare shock elettrici
o fuoco.

EX7

—

Prese MIDI IN, OUT e THRU

Le prese MIDI IN ricevono dati da un sequencer esterno o da altre unita MIDI
atte a controllare o trasmettere dati al’lEX. La presa MIDI THRU ritrasmette
semplicemente i dati ricevuti al MIDI IN, consentendo di creare una catena di
unita MIDI. Le prese MIDI OUT trasmettono i dati corrispondenti a tutte le
performance EX e le operazioni di riproduzione.

EX5 é dotata di due set di prese MIDI: MIDI A e MIDI B. Il gruppo MIDI A
include le prese MIDI IN, OUT e THRU mentre il gruppo MIDI B include solo
le prese MIDI IN e OUT.

k Per maggiori informazioni, vedi pag.22.
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@) Presa

FOOT SWITCH

(solo EX5 ed EX7)

E’ possibile collegare a
questa presa un interrut-
tore a pedale Yamaha
FC4 o FC5 (opzionale)
per controllare svariate
funzioni di tipo on/off:
sustain, sostenuto, porta-
mento, etc.

k Per maggiori informa-
zioni, vedi pag.17.

@ Presa
SUSTAIN

(solo EX5 ed EX7)
E’ possibile collega-
re a questa presa
un interruttore a
pedale Yamaha
FC4 o0 FC5
(opzionale) per
controllare il
sustain.

@34 Presa FOOT
VOLUME

(solo EX5 ed EX7)

E’ possibile collegare a
questa presa un con-
troller a pedale
Yamaha FC7 (opziona-
le) per controllare volu-
me o espressione.

@) Presa FOOT
CONTROLLER

(solo EX5 ed EX7)

E’ possibile collegare a
questa presa un con-
troller a pedale
Yamaha FC7 (opziona-
le) per controllare
qualsiasi parametro
controller EX.

k Per maggiori infor-
mazioni, vedi pag.17.

EX5SR
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@5 Presa Breath
Controller

Collegate a questa
presa un Breath
Controller Yamaha BC3
(opzionale) per control-
lare I'espressivita del
parametro breath.

k Per maggiori infor-
magzioni, vedi pag.56.

@ Presa PHONES
Accetta cuffie stereo (1/4")
per monitorare il suono
dell’EX senza utilizzare
amplificatori esterni. La
presa PHONES dellEX5R
posizionata sul pannello
frontale.

@ Prese OUTPUT L/MONO e R

Sono le uscite stereo principali di EX5, EX5R
ed EX7. Assicuratevi di collegare entrambe le
uscite ai canali appropriati di un sistema
sonoro stereofonico per apprezzare al meglio
é la qualita dei suoni e degli effetti EX.

Usate solo la presa LIMONO quando vi colle-
gate a sistemi monofonici.

@ Posteriore

YAMAHA
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¢
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Impostazione

EX5 o EX7 possono essere utilizzati da soli — con un paio di cuffie o un normale amplificatore —
oppure all’interno di complessi e potenti sistemi di produzione musicale. Naturalmente il
generatore sonoro EX5R necessita di una tastiera MIDI esterna o di un altro tipo di controller.

Alimentazione

Prima di effettuare qualsiasi collegamento, assicuratevi che la ”femmina” del cavo di alimentazione AC in
dotazione a EX5, EX5R ed EX7, sia inserita correttamente nella presa AC del pannello posteriore. Dopo
aver eseguito tutti i collegamenti necessari e posizionato EX5, EX5R o EX7 nel luogo in cui verranno
utilizzati, inserite il cavo di alimentazione in una presa AC. Assicuratevi che I'interruttore POWER sia
sempre in posizione OFF (disattivato) prima di inserire il cavo in una presa AC.

Pannello posteriore
EX5/7 , EX5R

§

Cavo di alimentazione
~—

Convertitore 2P-3P in dotazione

ATTENZIONE!

Assicuratevi che il vostro EX5, EX5R o EX7 sia conforme al voltaggio AC del Paese in cui desiderate
utilizzarlo. Il collegamento ad una presa con voltaggio errato pud danneggiare seriamente la circuiteria interna
e causare shock elettrici.

Usate solo il cavo di alimentazione AC in dotazione ad EX5, EX5R o EX7. Se tale cavo dovesse andare perduto
o danneggiarsi, consultate il vostro rivenditore Yamaha per sostituirlo. L’uso di un cavo non idoneo puo
causare shock elettrici.

1l tipo di cavo di alimentazione AC in dotazione ad EX5, EX5R ed EX7 puo differire a seconda del Paese in cui
avete acquistato lo strumento. Il collegamento errato ad una presa terra puo causare shock elettrici. NON
modificate la spina in dotazione ad EX5/ EX5R/ EX7. Se la spina non si inserisce nella presa, consultate un
elettricista. Non usate un adattatore che non disponga di messa a terra.
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Controller Esterni

Oltre ai molti controller in tempo reale disponibili sul pannello di EX5 ed EX7 (rotella PITCH,
MODULATION 1, MODULATION 2 e Ribbon Controller) e alle sei manopole Controller di cui sono
dotati EX5, EX5R ed EX7, a seconda delle necessita, é possibile collegare vari tipi di controller alle
relative prese del pannello posteriore.

m Interruttori a pedale (EX5 e EX7)
E’ possibile collegare un interruttore a pedale alla presa SUSTAIN per ottenere un controllo di sustain
simile a quello di un pianoforte. E’ anche possibile collegare un secondo interruttore a pedale alla presa
FOOTSWITCH per controllare funzioni diverse da on/off (attivazione/disattivazione) come ad
esempio: sostenuto, portamento o arpeggio hold per la sofisticata funzione di arpeggiatore automatico.
Le funzioni degli interruttori a pedale sono assegnate nel modo UTILITY, come descritto a pag. 275.

m Controller a pedale (EX5 e EX7)
EX5 ed EX7 sono dotati di prese per due unita di controller a pedale Yamaha FC7 opzionali: FOOT
VOLUME e FOOT CONTROLLER. Un FC7 collegato alla presa FOOT VOLUME puo essere utilizzato
per controllare volume generale o espressione. La funzione FOOT VOLUME desiderata puo essere
selezionata dal display Controller del modo Utility, come descritto a pag. 275. Un FC7 collegato alla
presa FOOT CONTROLLER puo essere assegnato per controllare vari parametri in tempo reale (vedi
pagg. 104 e 163).

Per maggiori informazioni circa I'impostazione e I'operativita del controller a pedale, fate riferimento alle
istruzioni in dotazione al Foot Controller FC7.

m Breath Controller
Un Breath Controller pud rappresentare uno strumento essenziale per dare un’espressivita realistica a
voci di strumenti a fiato e per consentire un controllo espressivo senza limiti su qualsiasi altro tipo di
voce. Collegate un Breath Controller BC3 opzionale alla presa BREATH. Il Breath Controller é ideale
per controllare quei parametri che normalmente vengono influenzati dal respiro di chi suona uno
strumento a fiato: dinamica, timbro, intonazione e altri ancora.

Per maggiori informazioni circa I'impostazione e I'operativita del controller a pedale, fate riferimento alle
istruzioni in dotazione al Breath Controller BC3.
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Collegamenti Audio

Cuffie

Per ascoltare ed esercitarsi senza disturbare, le cuffie sono ideali. Non é necessario creare un sistema
sonoro completo per suonare gli strumenti in cuffia e, soprattutto, é possibile suonare a qualsiasi ora
del giorno e della notte senza disturbare i vicini! Le cuffie Yamaha consigliate per gli strumenti EX

sono: HPE-170, HPE-160 o HPE-150. E’ comunque possibile utilizzare qualsiasi tipo di cuffia stereo
con presa 1/4”.

Amplificatore o Sistema sonoro stereofonico

Le vaci e gli effetti EX sono stati studiati per suonare al meglio in stereofonia ed é quindi consigliabile
utilizzare sempre un sistema sonoro stereo per apprezzare la qualita espressiva delle voci EX. Le prese
OUTPUT L/MONO e R sono collegabili direttamente ad amplificatori per tastiere o agli ingressi linea
di una consolle di mixaggio. E’ inoltre possibile collegare direttamente le uscite agli ingressi di un
registratore a nastro stereo o multitraccia. Quando si effettuano collegamenti a sistemi sonori
monofonici, € necessario usare solo la presa OUTPUT L/MONO.

Prima di effettuare i collegamenti, assicuratevi che sia I’'EX che il sistema sonoro, siano disattivati.

Amplified Speaker L Amplified Speaker R Amplified Speaker L Amplified Speaker R

Headphones

OUTPUT L/
MONO jack R OUTPUT L/ R
MONO  jack
e .
CE T esE ==c ] oL
= oocesoaEan o = D) o
oo E e [ o [ ooooooooog oog
o oo @ [bho m 000 |ooo| o
Y it -.
[
i PHONES EXS5R
EX5/7

Headphones
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m Consolle di Mixaggio
Oltre alle prese stereo OUTPUT L/MONO e R, EX5 ed EX5R sono dotati di due uscite individuali:
INDIVIDUAL OUTPUT 1 e 2. E’ possibile aggiungere altre quattro uscite individuali (da 3 a 6)
installando la scheda opzionale EXIDO1 Individual Output. Le uscite stereo ed individual possono
essere alimentate per canali separati di una consolle di mixaggio e consentire cosi un processamento
individuale. Le singole ”parti” di un setup di performance sono assegnabili a diverse uscite individual
utilizzando il display PART del modo PERFORMANCE EDIT (vedi pag. 164).

Sezione
Introduttiva

Mixer OUTPUT L‘ 'R Mlxer OUTPUT L' 'R
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) 0/0000eeeeeeeee® @ @@ D
AA AA A
OUTPUT R INDIVIDUAL INDIVIDUAL OUTPUT R
PHONES L/IMONO OUTPUT 1 OUTPUT 2 PHONES L/MONO
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® seloploleeeeele @@ @ clojelelele
@@ i® ©/®/@) @@ ® O OIo0
® PePeeree®eD @@ ® e@eePP
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PHONES L/MONO 213121516 PHONES L/MONO ARER
s
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¥

oooogb
- soa Ep|EEETET

EX7

Vedi pag. 278 per informazioni circa I'installazione della scheda EXIDOL1 Individual Output.

La scheda EXIDOL Individual Output e la scheda EXDGO1 Digital Output utilizzano lo stesso slot ed é quindi

possibile installarne solo una per volta.
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m Audio Digitale (Opzionale)
La scheda opzionale EXDGOL1 Digital Output offre un’uscita digitale formato AES/EBU collegabile
direttamente a registratori digitali, consolle di mixaggio o altre unita di processamento digitale esterne.
Cio consente di registrare o processare il suono EX con la massima qualita. La scheda EXDGO1 Digital
Output € inoltre dotata di un connettore WORD CLOCK IN che consente una precisa sincronizzazione
audio digitale con le unita digitali esterne.

EX5/7
PaYm—V.Y .
* L — E 00 Q0+ 000000
—— .
fon@ [ | YAMAHA EXS g3 99 Qom
INDIVIDUAL OUTPUT
5 s T 3
/A
® ®
DAL GgTPUT  WOoRD CLOGK I
DAT l 03D
IIIII||||||||||||||||||l|||||||||||||||IIIIIIIIIIIIIIII
o\c\c\o\o\o\o\o\c\o o
E===g °° HHH
INDIVIDUAL OUTPUT

::Sﬂ ® 5 3 ®

«000- 0% 00 DIGITAL OUTPUT  WORD CLOCK 1N
s 280

DAT 03D

Blollolololoblololé o

: Soacees

=== °° HHH

EEEEEREEEREReEE

AEAHASHARALE

Vedi pag. 278 per informazioni circa I'installazione della scheda EXDGOL1 Digital Output.

La scheda EXIDOL1 Individual Output e la scheda EXDGO1 Digital Output utilizzano lo stesso slot ed é quindi
possibile installarne solo una per volta.

Quando collegate la scheda EXDGOL1 (presa Digital Output AES/EBU [XLR]) ad unita audio esterne, usate un
cavo XLR con impedenza di 110 Q.

Quando ricevete segnali di word clock da unita audio esterne, dovete collegare 'TEXDGO1 (presa Word Clock In
[BNC]) e I'unita audio esterna. In questo caso, usate un cavo connettore/ coassiale BNC con impedenza di 75 Q.
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m Sorgenti di Campionamento esterne
Il modo Sampling (campionamento) pud essere usato per campionare sorgenti audio esterne o dati di
voce interni. La sorgente esterna puo essere rappresentata da una sorgente con livello di linea (es. un
lettore CD) o un altro tipo di unita di riproduzione audio, oppure un microfono per il campionamento
diretto di un suono “dal vivo™. Le sorgenti di linea e microfoniche dovrebbero essere collegate alle prese
AD INPUT. La sensibilita di ingresso di queste sorgenti é selezionabile attraverso il parametro ”line/
mic” del display REC nel modo Sample (pag. 176) ed é possibile effettuare una regolazione fine della
sensibilita di ingresso grazie al controllo A/D GAIN del pannello di controllo. Vedi pag. 70 per
maggiori informazioni.

Audio Device (Stereo) Audio Device (Stereo)
L R .
ALY . ' Mic
Mic . (MONO)
(MONO) Mic =,
(MONO)
AD INPUT
L/ MONO _ AD INPUT
o . ==k — 2O 0 - - |
g L d ‘T ”D :T : 00ooogadon g ] HE i .”
oo . o s i
1h -o8 B3B8 686 oljEagiss 888 [TV
_ AD INPUT R _
EX5 L/MONO EX5R EX7

Interfaccia SCSI (Opzionale

Quando viene installata la scheda opzionale di interfaccia SCSI ASIB1 (vedi pag. 278), EX5, EX5R 0 EX7
possono essere collegati direttamente ad un’unita SCSI esterna di storaggio dati per consentire di
memorizzare e richiamare dati ad alta velocita e alto volume oppure possono essere collegati ad un
personal computer per consentire il trasferimento dati tra EX e I'applicazione Yamaha Wave Editor
(opzionale) caricata sul computer.

Collegata ad un’unita di storaggio dati esterna appropriata — hard disk, ZIP 0 JAZZ drive (vedi "NOTE”
qui di seguito) — lI'unita puo essere formatta da EX5, EX5R o EX7 attraverso il display Device Format del
modo Disk (pag. 269). E’ poi possibile salvare e caricare dall’hard disk voci, performance, song, pattern,
arpeggi, onde ed altri dati a seconda di quanto specificato attraverso le funzioni del modo Disk descritte a
pag. 259.

Hard Disk, etc.

AT

EX5/5R/7

=L
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Quando vi collegate ad un personal computer (MacOS® o Windows®), sia in modo diretto che in catena
attraverso un hard disk esterno (vedi "NOTE” relative ai numeri di SCSI ID, qui di seguito), potete
trasferire i dati d’onda (wave) da EX5, EX5R o EX7 al computer, editarli usando I'applicazione Yamaha
Wave Editor TWE (opzionale) e ritrasferirli poi a EX5, EX5R 0 EX7.

Hard Disk

SCSI (=
ASIB1
/i S
EX5/5R/7 Computer

Per informazioni circa I'installazione della scheda di interfaccia SCSI ASIB1, consultate pag. 278.

Ricordate che, poiché EX5, EX5R ed EX7 usano un formato dati esclusivo, I’hard disk esterno deve essere formattato
da EX5, EX5R ed EX7 perché sia possibile la memorizzazione/ recupero diretto dei dati. EX5, EX5R ed EX7 non
salveranno né leggeranno dati direttamente da un hard disk formattato da un computer o da un’apparecchiatura
diversi e viceversa.

Quando collegate EX5, EX5R 0 EX7 ad un personal computer e/o ad un hard disk usando I'interfaccia SCSI,
assicuratevi che il numero di SCSI ID delle unita EX — impostato dal display Other Setup del modo Utility (pag. 276)
—non sia in conflitto con quello di altre unita SCSI della catena. In altre parole, non é possibile che due unita SCSI
nella medesima catena SCSI, abbiano lo stesso numero di SCSI ID.

La scheda di interfaccia SCSI ASIB1 é dotata di un solo connettore SCSI e deve quindi essere collegata alla fine della
catena SCSI (I'interfaccia ASIB1 ha una terminazione interna).

Collegamenti MIDI

Come qualsiasi altro strumento MIDI, EX5, EX5R ed EX7 possono essere usati con generatori sonori
MIDI, sequencer, software computer e controller esterni e permettere cosi un’illimitata espansione del
sistema e delle sue possibilita di controllo. Ad esempio, potrete controllare le unita EX da un wind
controller Yamaha come il WX11 anziché da una tastiera e ottenere cosi maggiore realismo ed espressivita
dai timbri di strumenti a fiato.

| e <= | MIDI OUT M'D!N
1 >
e f
<
E E E - WIS
= MIDI IN MIDI OUT
Sequencer
EX5/5R/7
Sequencer Synthesizer/

Tone Generator
MIDI OUT MIDI IN

MIDI
MIDI IN THRU

= B d a
Y
[

EX5/5R/7
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Computer

Il generatore sonoro EX5R necessita inoltre di una master keyboard MIDI o di un altro tipo di controller

MIDI esterno.

MIDI IN [
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MIDI Master Keyboard
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Synthesizer
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EX5R

Per assicurare una fedele trasmissione di dati MIDI, priva di errori, é consigliabile utilizzare sempre cavi
MIDI di alta qualita (chiedete al vostro rivenditore Yamaha di fiducia). Evitate inoltre di usare cavi MIDI
di una lunghezza superiore ai 15 metri. Cavi di una lunghezza superiore potrebbero captare rumore e

causare errori nei dati.

Canale di ricezione MIDI EX, numero di device, local on/ off ed altri parametri sono disponibili nel
display MIDI del modo UTILITY descritto a pag. 274. Assicuratevi che questi parametri siano impostati
correttamente in base alle corrispondenti impostazioni dell’'unita MIDI esterna utilizzata.

Per informazioni sulle specifiche MIDI, consultate la sezione “MIDI Data Format” nell’opuscolo Data List.

Quando usate EX5, EX5R o EX7 in abbinamento ad altre unitd MIDI, é consigliabile consultare le specifiche MIDI
(carta di implementazione, formato dati MIDI) di tutte le apparecchiature utilizzate per accertarne la piena

compatibilita.
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Procedura di Attivazione

Seguite sempre la procedura indicata per I'attivazione di un sistema sonoro. In tal modo ridurrete al
minimo il rischio di danneggiare le apparecchiature.

© Prima di procedere con I'attivazione, assicuratevi che i controlli di livello principale/ volume
del vostro sistema sonoro ed il controllo volume dell’EX siano regolati al minimo.

© Attivate EX5, EX5R o0 EX7.

A A
e ©
. |
R il VAMAFR
—
(@) @@ o
\I \)\%\\\ = L sonnsn
EX5/7 EX5R

© Attivate il sistema sonoro.

Audio Device

O Alzate il livello di volume del sistema sonoro.

O Alzate gradualmente il controllo VOLUME dell’EX suonando la tastiera per impostare il livello
di ascolto desiderato.

VOLUME

EX5R

3 Quando vengono attivati o disattivati (ON/ OFF) EX5, EX5R ed EX7 trasmettono automaticamente dati di
control change MIDI corrispondenti al loro status di controllo. Cio puo interferire con I'operativita di altre unita
MIDI collegate alle prese MIDI OUT. Se EX5, EX5R o EX7 stanno trasmettendo dati MIDI ad altre unita MIDI,
I'interruttore Power dell’EX deve essere attivato prima e disattivato dopo rispetto all’interruttore Power delle
unita MIDI riceventi.
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Dischetti, Demo & Set di dati
IN dotazione

EX5, EX5R ed EX7 hanno in dotazione quattro dischetti dimostrativi contenenti vari tipi di dati
demo pre-programmati che potranno darvi un’idea delle avanzate capacita di questi strumenti
nonché di numerosi esempi di programmazione, utili per aiutarvi a creare il tipo di suono
desiderato. Ogni dischetto contiene un file all-data (suffisso ”.S1A’) che include una song
dimostrativa e un file di set originale Yamaha (nome del file ”"FACTSET1/2/3/4.S1Y”") che include
le voci originali pre-programmate ed i setup di performance della fabbrica.

Provate a caricare questi file e a suonare song, pattern, arpeggi, voci e setup di performance o i
campioni in essi contenuti. Consultate pag. 259 per informazioni dettagliate circa il caricamento
dei dishi. Qui di seguito riportiamo la procedura generale per il caricamento e I’esecuzione delle
song dimostrative.

Per informazioni circa il recupero dei dati della fabbrica, consultate ”Recupero dei dati originali” qui di seguito.

Caricamento ed esecuzione delle demo son

© Inserite il dischetto Demonstration
Inserite il floppy disk Demonstration nel disk drive dell’EX (con I'etichetta verso I'alto).

YAMAHA

= —)
i EX5/7 EX5R

© Accedete al modo Disk
Premete il pulsante [DISK] per accedere al modo Disk.

V(%:E PERFO%ANCE SC()?\IG PAT(TDERN SAI\(/%'LE .MVEEB 1“"-
CO0 10 10 [ ) IR 5 ok Direotors
MODE tFile Loa &:levice Format
) 3iFile Eename Tilewice Select
DISK 4iFile Delete

I I I I I I I I SAYE LoAaDd FEhaM DEL MEDIR FORM DEWY

EDIT JOB STORE UTILITY
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© Selezionate File Load
Premete il pulsante funzione [F2] per accedere al menu File Load.

=R _
waan H 15

SMF_:MIDI-ESER
SONGE Sond

FTH :Pattern
HREF :Arereddio

. HE=1E TS
J.UCE :loice
4. WAUE: awe

E AL =vH YUCE HAYE SHF  SOME FTH ARE
F2

[

5
S,
=
2
2.

O Selezionate All Data
Premete il pulsante funzione [F1] per selezionare All Data. Ricordate che i file all-data riportano nel
nome del file il suffisso “.S1A".

=E
~« OTSK 2 Load ?an hisk

From : ALL : IEMO .51A
To = All Data
H 1EE... AEC.. LIk

F1

)

© Selezionate un file e caricatelo
Usate il Dial Data, i pulsanti [DEC]/[INC] o il keypad numerico per selezionare un numero di file
(tutti i file del dischetto Demonstration contengono demo song diverse) e premete poi il pulsante
[ENTER]. Apparira un display di conferma .

=EE
e ITSK 2 Lnad ?an Disk
From = HLL BBI DEMO .51A
Load from Disk
EJ__ Are 4You sure? Yes[IMCI<Mo[DEC] I_

Premete il pulsante [INC/YES] per confermare e caricare i dati.

O Suonate la song
Quando il file é stato caricato, premete prima il pulsante [PERFORM (NACE)] per selezionare il modo
Performance e poi il pulsante [SONG] per accedere al modo Song. Premete poi il pulsante PLAY [ P ]
per avviare la riproduzione della demo song che avete caricato. La riproduzione si fermera
automaticamente al termine della song ma potrete anche fermarla in qualsiasi momento premendo il
pulsante STOP [ M ].

vl )
6] @] ~o— (@)
VOICE PERFORMANCE SONG PATTERN SAMPLE

MODE | FuThru = - mem
) ETeaﬁ=luul= ] ?;3 TLDEP=H?£5:EEE1—EEQ1
ick= rec Emeo= .
EDIT JOB STORE UTILITY DISK at’ter‘n_ BB[_ D.F.F __:I
| || | | || | | | BN=oHGFFX TGH H&HE ool Locs

Prima di eseguire la song “DEMO2”, premete il pulsante [KEYMAP] per accedere al modo Key Map. Per
suonare brani dimostrativi diversi da "DEMO2”, disattivate sempre il modo Key Map (premendo di nuovo il
pulsante [KEYMAP] si annulla il modo Key Map).

@ Provate ad ascoltare altri file dimostrativi
Tornate al modo Disk e caricate altri file per ascoltare le song in essi contenute.
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Recugero dei dati originali

Oltre alle voci preset (che non possono essere né cancellate né riprogrammate), EX5, EX5R ed EX7 sono
dotati di numerose voci pre-programmate, setup di performance ed altri dati. Se eseguite operazioni che
riprogrammano i dati contenuti nella memoria (inclusa I'inizializzazione del sistema sotto descritta), i
dati preset andranno perduti. In caso desideraste recuperare i dati preset originali della fabbrica, é
sufficiente che carichiate il file Factory Set — nome del file “FACTSET1/2/3/4.5S1Y” — dal relativo
dischetto Demonstration usando la funzione Load Synth All del modo Disk (la procedura é identica a
quella sopra descritta per il caricamento dei file di song dimostrative, tranne che per la selezione del tipo
di file (in questo caso 2. SYN]).

=EE _
m“DISKaned f:nm Disk

Fr-om SVN. :FACTSET1.51Y
A1l Data

LAl

To All Data
5] 12=.. AEC.. DIk

Caricando i dati Factory Set si cancellera qualsiasi altro dato contenuto nelle memorie EX di voce e
performance! Assicuratevi di salvare su disco le voci o i setup di performance interni che desiderate
conservare, prima di caricare i dati Factory Set.

Ognuno dei dischetti Demonstration contiene file Factory Set diversi (i loro contenuti sono identici tranne per le voci
da 1 a 32 nella voce Internal 1). Consultate I'opuscolo Data List (Internal Voice 1) e scegliete il dischetto che contiene
il file appropriato per il vostro EX5, EX5R 0 EX7.

Inizializzazione del Sistema

®0cccccccccccccccccccccccccccccce

Per cancellare completamente tutti i dati contenuti nella memoria interna dell’EX e inizializzare tutto il
sistema, attivate I'unita tenendo premuto il pulsante [EXIT].

L’inizializzazione del sistema cancella tutti i dati EX contenuti nelle memorie di voce e performance!
Assicuratevi di salvare su disco le voci o i setup di performance che desiderate conservare, prima di
inizializzare il sistema.

AN
|
F8 1
Do 4 e —
Premendo....
\I e SONDIUS-XE.

EX5/7 k EX5R
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Panoramica del Sistema EX

Il sistema EX puo essere suddiviso in quattro blocchi principali, come illustrato qui di seguito:

©) SEQUENCERS € TONE GENERATORS

AWM Tone Generator

Song

VL Tone Generator
(EX5 & EX5R only)

Pattern * AN Tone Generator * QO cerrecTs »gﬁ?ND

FDSP Tone Generator

Arpeggio
Sampling (wave Data)

4 4 4

o KEYBOARD (EX5 & EX7), CONTROLLERS, MIDI

© Tastiera, controller e controllo MIDI.
EX5 ed EX7 sono dotati di tastiere (rispettivamente a 76 e 61 tasti) e di vari controller in tempo reale

non disponibili sul generatore sonoro EX5R. Su EX5R é tuttavia possibile un controllo totale
attraverso master keyboard o altri controller collegati via MIDI.

© | sequencer: Song, Pattern e Arpeggiator.
EX5, EX5R e EX7 incorporano svariate funzioni di sequencing che li rendono molto efficaci per una

sofisticata produzione musicale senza necessita di unita esterne.

Vedi pagg. 185, 219 e 238 per maggiori informazioni.

© | generatori sonori: AWM, VL (solo EX5/5R), AN e FDSP.
La Extended Synthesis € il piu potente insieme di tecnologie di generazione sonora disponibile in
un’unica unita. Sia che desideriate la qualita sonora e la programmabilita tipica della sintesi AWM o
I'incomparabile risposta musicale della sintesi VL (solo EX5 ed EX5R) o le potenti voci dei synth
analogici o gli effetti piu potenti ed i sistemi di simulazione di risonanza piu avanzati, troverete
qualsiasi cosa in uno degli strumenti serie EX.
EX5, EX5R ed EX7 incorporano inoltre un sistema di campionamento in grado di campionare i suoni
da sorgenti esterne (linea o microfono) e da voci interne.

Per maggiori informazioni, vedi pagg. 77, 107, 112 e 123.

O Effetti.
Il sistema effetti EX ¢ all’avanguardia nel processamento del segnale digitale e consente di produrre

effetti di qualita spesso superiore a quella di unita effetti dedicate. Nel’lEX5, EX5R ed EX7, la
programmazione effetti € parte integrale della programmazione voci e la possibilita di controllare
specifici parametri di effetto in tempo reale, rende gli effetti indispensabili per un completo controllo
espressivo.

Per maggiori informazioni, vedi pag. 65.
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Extended Synthesis

Nel corso degli anni, Yamaha ha sviluppato varie tecnologie di sintesi musicale, ognuna con le
proprie potenzialita e i propri vantaggi. EX5, EX5R ed EX7 rappresentano un’ulteriore evoluzione
tecnologica in quanto racchiudono, in un’unica unita, tutte le piu importanti tecnologie di
generazione sonora realizzate da Yamaha. In questi strumenti troverete la qualita sonora e la
programmabilita della sintesi AWM, la risposta musicale della sintesi VL (solo EX5 ed EX5R), la
corposita delle voci di synth analogico, I’effettistica ed i sistemi di simulazione di risonanza piu
efficaci.

Ecco cos’é la Extended Synthesis: semplicemente il piu potente insieme di tecnologie di
generazione sonora mai riunite in un’unica tastiera o generatore di suoni.

Vedi pag. 45 per informazioni circa la polifonia di ogni generatore sonoro.

Sintesi AWM

AWM, “Advanced Wave Memory,” ¢ il sistema Yamaha che utilizza forme d’onda campionate in
sintetizzatori e generatori sonori. Benché la base di tutte le voci AWM sia una forma d’onda campionata —
un campione di un ”vero” strumento, un classico suono di sintetizzatore o altri suoni creati
elettronicamente — il sistema AWM dispone di numerosi generatori di inviluppo, filtri, modulazione ed
altri parametri applicabili alla forma d’onda base. E’ inoltre possibile assegnare ad ogni voce fino a quattro
elementi, ognuno con la propria ”onda” ed un completo set di parametri editabili. La forza della sintesi
AWM é rappresentata non solo dall’elevata qualita sonora (usa campioni a 16 bit, 44.1 kHz) ma anche
dalla sua straordinaria capacita di "modellare” e controllare il suono dei campioni.

La sintesi AWM consente inoltre la creazione di ”voci percussive” (drum) in cui é possibile assegnare
diversi strumenti percussivi, con i relativi parametri di volume, intonazione e timbro, a singoli tasti sulla
tastiera (da DO2 a SOLS).

EX5, EX5R ed EX7 incorporano un sistema di campionamento in grado di campionare suoni da sorgenti
esterne (linea o microfono) cosi come voci interne. Le forme d’onda campionate usando questa funzione
possono essere utilizzate nelle voci AWM. Grazie a cio, le possibilita di creare voci AWM completamente
nuove, sono realmente illimitate.

m Panoramica del Sistema AWM

AWM
WAVE H FILTER HAMPLITUDEH EFFECT}-’

{

( PeG ) ( FeG ) ( AEG ]
4 4 }

LFO
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m Voci AWM in layer
Nelle voci AWM é possibile miscelare (layer) fino a 4 elementi AWM per creare sonorita estremamente
ricche e corpose.

—AWM
WAVE
EL1 ’VSample Sample Sample WAVE parameter
—AWM
— WAVE
EL2 Sample Sample Sample WAVE parameter
—AWM
— WAVE
EL3 Sample Sample Sample WAVE parameter
—AWM
— WAVE
EL4 Sample ‘ Sample ‘ Sample WAVE parameter

Sintesi Virtual Acoustic (solo EX5 e EXSR)

Per produrre il suono, il sistema di generazione sonora Yamaha Virtual Acoustic (VL) non utilizza
oscillatori, generatori di funzione, forme d’onda o campioni preset ma applica alla sintesi sonora una
sofisticata tecnologia computerizzata basata sul modellamento fisico”. Come i "modelli”” di computer
vengono utilizzati per simulare sistemi metereologici o caratteristiche di aereoplani in fase di
progettazione, cosi il sistema VL simula vibrazioni, risonanze, riflessioni ed altri complessi fenomeni
acustici che si verificano nei veri strumenti a fiato o a corda.

La sintesi VL offre molti vantaggi in termini di esecuzione musicale, non solo per quanto riguarda il
suono ma anche per quanto riguarda il “comportamento” che rende gli strumenti acustici cosi... musicali!
Per esempio, suonando piu volte una nota nello stesso modo, non sempre si produce esattamente lo stesso
suono — lo strumento risponde perfettamente ed é ”vivo”. Anziché controllare semplicemente parametri
come volume o intonazione, la sintesi VL vi consente di controllare caratteristiche come emissione e
pressione dell’ancia, grazie a complessi effetti dedicati che agiscono sul timbro del suono.

® “’Instrument® o ’Wave’” VL
L'”instrument” (strumento) o "wave” (onda) VL definiscono il tono o timbro fondamentale del suono.
Il modello dello strumento consiste innanzitutto di un driver — sistema bocchino per ancia, bocchino
per ottoni e archetto — e di un sistema di risonanza corrispondente alla canna e alla colonna d’aria o
alla corda. Una delle piu eclatanti caratteristiche della sintesi Virtual Acoustic € che é possibile
utilizzare pressoché qualsiasi tipo di driver con qualsiasi tipo di canna o corda. EX5/ 5R sono dotati di
271 onde VL preset che incorporano tutte le caratteristiche necessarie e che sono assegnabili ad
elementi di voci proprio come le onde AWM (le voci VL possono avere 1 elemento VL e finoa 3
elementi AWM).

Drivers Pipes/String

=
/
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m Controller & Modifier
L’'ingresso ad uno strumento a fiato acustico arriva da polmoni, trachea, cavo orale e labbra del
musicista. Su uno strumento ad arco deriva dal movimento del braccio del musicista, trasmesso alla
corda attraverso un archetto. Questi elementi formano una parte importante nel sistema di
generazione del suono e, nel modello VL, sono detti “controller” (si tratta di parametri non di
controller fisici come le rotelle o le manopole di modulazione). Il musicista influenza il suono dello
strumento anche suonando tasti o piattelli o frets e questo aspetto di controllo costituisce un’altra
parte del sistema dei controller”.
In sostanza, i parametri controller determinano il modo in cui suona uno strumento. Tutti questi
parametri sono assegnabili a qualsiasi controller esterno utilizzabile con EX5 ed EX5R: controller a
pedale, rotella di modulazione, manopole controller, ribbon controller, breath controller, etc.
Il parametro di pressione (pressure), ad esempio, potrebbe essere assegnato ad un breath controller in
modo che il musicista possa controllare le dinamiche dello strumento variando la pressione
dell’emissione applicata al controller — un modo naturale ed istintivo per suonare voci di strumenti a
fiato. Allo stesso modo, i parametri ”grow!” e ”throat” possono essere assegnati al breath controller per
ottenere una risposta ed un effetto assolutamente realistici.
I "modifier”, come Harmonic Enhancer e Dynamic Filter, vengono applicati dopo i controller VL.
Benché possano sembrare dei semplici effetti, sono in realta strettamente legati al modello di
produzione del suono VL e influenzano in modo determinante il suono.
Alcuni dei parametri controller e modifier in dotazione a EX5 ed EX5R sono elencati qui di seguito.

Breath Noise

Tonguing
Throat Formant
Growl
Embouchure
Pressure
Pitch
Scream
Damping &
Absorption
Throat Formant Controlla le caratteristiche dell'emissione o dell'archetto del musicista.
Pressure La quantita di pressione del fiato applicata allancia o al bocchino o la dinamica dell'archetto applicata alla corda.
Growl Una periodica modulazione di pressione (dinamica dell'arco) che produce I'effetto "growl" tipico dei fiati.
Embouchure Indica quanto sono serrate le labbra al bocchino o tra di loro oppure la forza dell'arco contro la corda.
Tonguing Simulat la tecnica half-tonguing usata dai sassofonisti cambiando I'apertura del bocchino.
Pitch Cambia la lunghezza della colonna d'aria o della corda e di conseguenza l'altezza del suono.
Scream Porta tutto il sistema ad un'oscillazione caotica, creando effetti ottenibili solo attraverso la tecnologia di modellamento
fisico.
Breath Noise Aggiunge il rumore del fiato per produrre effetti estremamente realistici con timbri di strumento a fiato.
Damping & Absorption Simula gli effetti di frizione dell'aria nella canna o sulla corda e di perdite di alte frequenze alla fine della canna o della
corda.
Harmonic Enhancer L'Harmonic Enhancer determina la struttura armonica del suono fino a produrre variazioni timbriche radicali all'interno
di una "famiglia” di strumenti (es. sax).
Filter Questo modifier é simile ai filtri dinamici nei normali sintetizzatori, con modi passa-alti, passa banda, eliminazione di
banda e passa bassi.
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m Panoramica del Sistema VL

Element

e Mouthpiece
e Embouchure >

Driver

e Bow (for strings)

Effect

Y

v A Modifier
— Pipe/String —

e Pipe (Single-ended)
e Pipe (Double-ended)
e String

Y

m Voci VL + AWM
E’ possibile combinare un singolo elemento VL con un massimo di tre elementi AWM.

Elements

1 L

i

2 AWM

:

Effects
AWM

:

AWM

:




Sintesi AN (Analog Physical Modeling)

Benché i sintetizzatori derivino dai sistemi VCO (Voltage Controlled Oscillators), VCF (Voltage Controlled
Filters) e VCA (Voltage Controlled Amplifiers), i moderni generatori sonori digitali non sono in grado di
riprodurre la potenza e le capacita di controllo interattivo di questi vecchi sistemi. La Sintesi Yamaha AN
(Analog Physical Modeling), tuttavia, offre tutti i benefici della tradizionale sintesi analogica, con la
stabilita, la riproducibilita ed il preciso controllo tipici della tecnologia digitale. E’ in grado di riprodurre
accuratamente il suono del classico sintetizzatore analogico senza utilizzare cavi patch e tabelle di
settaggio ed eliminando I'instabilita del suono, vero cruccio dell’era analogica. La Sintesi AN offre anche
molte funzioni impossibili sui sistemi analogici originali. Per esempio, é in grado di produrre una sintesi
FM simile a quella che ha reso leggendario il sintetizzatore Yamaha DX7, uno dei piu famosi di tutti i
tempi. Oltre a voci di singoli elementi AN, EX5 ed EX5R consentono di sovrappore due elementi AN e di
creare suoni di synth analogico estremamente corposi.

m Panoramica del Sistema AN

VCO \VVCF AMP
Filter Amplifier
VCO 1
SYNC I > Adjusts amplitude over time
RING Decreased: softer sound
S MODULATER t \/\'\/\'I/"\/"Smau
VCO 2 I Increases/decreases f
> harmonic overtones. \/\/\/\‘\/\/\/\A
* large
NOISE  feefii| ! ’
Increased: brighter sound
FEEDBACK
LFO

Original wave LFO wave LFO applied

WL+ N\ ~ il
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m Voci AN (Poly)+AWM

m Voci AN (Layer)+AWM
Come illustrato nella figura seguente, nelle voci AN (Poly + AWM), un singolo elemento AN puo
essere combinato con un massimo di tre elementi AWM. Nell’EX5 ed EX5R, per le voci AN (Layer) +
AWM, é possibile combinare due elementi AN con un massimo di due elementi AWM. Le voci AN +
FDSP sono descritte nella sezione Sintesi FDSP, qui di seguito.

Elements Elements
L PSS > L A >
5 (AWM 5 ¢ AN

:
:

Effects Effects

AWM 3 AWM

:
:

AWM 4 AWM

:
:

Sintesi FDSP (Formulated Digital Signal Processin

FDSP, o “Formulated Digital Sound Processing,” € in pratica un’aggiunta alla sintesi AWM. Aggiunge
infatti al sistema di sintesi AWM base, un processore effetti dipendente dalla nota. Diversamente dai
normali effetti, la sintesi FDSP usa singole note e dati di dinamica per controllare parametri di effetto
consentendo cosi di simulare le caratteristiche di numerose componenti musicali nonché di produrre
effetti completamente nuovi. Per esempio, la sintesi FDSP puo modellare la frequenza e le caratteristiche
derivanti dalla dinamica di chitarre elettromagnetiche o pickup per pianoforti, aggiungendo cosi una
risposta piu realistica a questo tipo di voci o dando una dimensione del tutto nuova ad altri suoni. FDSP
puo inoltre alterare il tempo di delay di flanger e chorus, in base alla nota suonata, dando vita cosi a
sonorita davvero innovative e realistiche. Sono possibili molti altri effetti ancora.

m Panoramica del Sistema FDSP
Questi diagramma a blocchi é solo un esempio di una configurazione FDSP. In questo caso, il sistema
FDSP é usato per modellare la risposta di un pickup di chitarra elettrica.

note dependent note dependent
Input —|—> Delay 1 | Delay
/
picking notch pickup

Elet notch
control e " ) -

Picking position Pickup Position

Magnetic Field
Integ |- Fo{ it = Emp ] HPF Ha] LPF [~ F—=output
Drive * * * * Filter
Distance Pickup type Highpass Cutoff/  bypass

Resonance
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m Struttura di un Elemento VVoce FDSP

Fino a quattro elementi AWM possono esere sommati nello stadio FDSP o inviati direttamente alla

normale unita effetti, a seconda di quanto richiesto.

Elements

FDSP Unit

Y

Effects

m VVoci AN+FDSP

Le voci AN-+FDSP consentono di sovrapporre un elemento AN con un massimo di tre elementi AWM

che alimentano lo stadio FDSP.

Elements

FDSP Unit

Y

Effects
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Selezione di VVocl & Performance

Una delle prime cose che desidererete fare con il vostro EX5, EX5R o0 EX7, sara selezionare e
suonare alcune delle sue voci o combinazioni di performance. In questa sezione vi spiegheremo
come farlo. L'EX incorpora 256 voci preset organizzate in due memorie separate — Preset 1 ("P1”)
e Preset 2 ("P2") — ognuna contenente 128 voci. Sono disponibili anche due aree di memoria
”Internal” di 128 voci ciascuna per la memorizzazione di voci originali o voci caricate da unita di
storaggio esterne: Internal 1(“11”") e Internal 2 (*12””). La memoria voci EX é quindi in grado di
contenere fino a 512 voci per volta, selezionabili ed eseguibili all’istante.

E’ inoltre disponibile un’area interna di 128 locazioni di memoria per le combinazioni di
performance; non é quindi necessario selezionare le aree di memoria come avviene nel modo
\oice.

Se desideraste recuperare le voci originali della fabbrica, potrete ricaricarle dal file Factory Set in dotazione, come
descritto a pag. 27.

© Selezionate il Modo Voice o Performance
Per selezionare e suonare le voci, premete il pulsante MODE [VOICE] in modo che I'indicatore si
illumini e nell’angolo in alto a sinistra della videata LCD appaia ”"VOICE PLAY™. Il display del modo
Voice dispone di alcuni elementi informativi in aggiunta al nome della voce attualmente selezionata.
Le abbreviazioni nella sezione separata da un linea in basso sul display (“P1,” “P2,” etc) indicano le
funzioni dei corrispondenti pulsanti funzione sotto la videata del display.

Areadi Numero Banco & Canale Canale

L MeToria V‘oce l\‘lumero Tras‘missione Ri‘cezione
Y/ 1
oI o
» Pf:StereoPiano—
EDIT JOB STORE UTILITY DISK Taps = WA
Tip<‘) di Voce Menu Fanione Nome Voce

(Vedi “Extended
Synthesis”, pag. 29)

Per selezionare e suonare combinazioni di performance, premete il pulsante MODE [PERFORMANCE]
in modo che I'indicatore si illumini e che nell’angolo in alto a sinistra della videata LCD appaia
"PERFORM PLAY™. Il display del modo Performance é pitu semplice rispetto a quello del modo Voice.

Numero Banco &
\-). Performance  Numero

o NS o o) o) . | |

VOICE PERFORMANCE _SONG _ PATTERN  SAMPLE | FERE hmammm FERFo@A1CInit FErforml
| I | | | | I | FREF (5@ 1] (R 1]

MODE — 1
. ——:Init Perform

EDIT JOB STORE UTILITY DISK

Lo erer o
|
Nome Performance Menu Funzione
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© Selezionate una Voce o una Performance

Nel modo Voice, le aree di memoria P1, P2, 11 e 12 sono selezionabili direttamente premendo il
corrispondente pulsante funzione: da [F1] a [F4]. Quando viene selezionata una nuova area di
memoria, I'indicatore dell’area di memoria sul display lampeggia e la nuova voce non viene richiamata
finché non é selezionata come descritto qui di seguito.

Ogni area di memoria contiene 8 banchi di 16 voci ciascuno (8 x 16 = 128). Il modo Performance
dispone di un’area di memoria di 128 locazioni. Su EX5 ed EX7, é possibile selezionare qualsiasi voce
o performance nell’attuale area di memoria, specificandone il banco usando i pulsanti BANK da [A] a
[H] e il numero usando i pulsanti numerici PROGRAM da [1] a [16]. Per selezionare la voce o la
performance ”D7” (numero 55), ad esempio, premete prima il pulsante bank [D] e poi il pulsante di
program number[7]. L'indicatore del pulsante bank [D] lampeggera finché non verra premuto il
pulsante di program number [7]. A questo punto avrete selezionato la voce o la performance D7.

O O (@) [ J O O O O
A B c D E F G H
L g geJ )=
1 2 3 4 1 2 3 4
ELEMENT SELECT ELEMENT ON/OFF
O O O O O O [} O
1 2 3 1 5 6 7 3
8 I A N e
COMMON osc PITCH FILTER AMPLITUDE LFO CONTROL EFFECT
PART
O O O O O O O O
9 10 1 2 13 1 15 16 TRACK

Il Dial Data e i pulsanti [DEC]/[INC], cosi come il keypad numerico, sono utilizzabili per selezionare
voci e setup di performance sul’EX5R (vedi ”Sistemi alternativi di selezione” qui di seguito).

CANCEL 3 3 r3-
I i
BN

O -

CURSOR vwx vz

*&_
) _mp ]} Sy
NN

STU

MNO PQR

DATA

DEC/NO INC/YES

pop ) PP ) P
IR E RN
DEF GHI JKL
=)= I"II'I'I 'I
ABC a

SPACE

Il numero della voce o performance selezionata sara visualizzato nell’angolo in alto a sinistra del display.
Ricordate che ogni voce o performance nell’area di memoria attiva puo essere indicata in due modi: come numero
decimale da 1 a 128 o come banco e numero (Al...A16, B1...B16, etc, fino a H1...H16).

Per selezionare un’altra voce o un’altra performance all’interno dello stesso banco, ¢ sufficiente
premere il corrispondente pulsante numerico PROGRAM. Per selezionare un banco diverso, invece,
dovrete premere entrambi i pulsanti bank e program number (o il pulsante [ENTER] per selezionare la
stessa voce o numero di performance in un banco diverso). Cio consente di evitare la selezione di voci
o performance non desiderate, finché non avrete specificato sia il banco che il numero relativo alla
voce che volete utilizzare.

37

Sezione
Introduttiva



eAnINpoay|
auoi1zas

m Sistemi di selezione alternativi

| pulsanti [INC] e [DEC]

I pulsanti [INC] e [DEC] sono adatti per le piccole modifiche — ad esempio la selezione di voci o
numeri di performance vicini o di numeri distanti solo poche unita. Premete il pulsante [DEC] o [INC]
per diminuire o aumentare il numero in unita di un numero alla volta oppure teneteli premuti per
ottenere una diminuzione od un aumento continui nella direzione corrispondente.

Il Dial Data

Il Dial Data é un sistema veloce ed efficace per lavorare su molti numeri ed é molto utile ad esempio
quando state cercando una voce o una performance ma non ne conoscete esattamente il numero.
Ruotate semplicemente il dial data in senso orario per visualizzare i numeri piu alti ed in senso
antiorario per quelli piu bassi e controllateli a video.

Il Keypad numerico

I pulsanti di numero sono la scelta migliore se conoscete il numero decimale corrispondente alla voce o
alla performance che desiderate selezionare. Inserite semplicemente il numero (da ”1” a 7128 usando
le cifre 1, 2 0 3 come necessario) e premete poi il pulsante [ENTER] per confermare la selezione.

La Directory Voice/Performance

La directory voice/performance visualizza i nomi di 16 voci o performance per volta, con il cursore
posizionato sul numero attualmente selezionato. Per attivare il display directory, premete il pulsante
[F8] — posizionato sotto "DIR” sul display. Le voci e le performance sono selezionate usando gli stessi
sistemi sopra descritti oppure usando i pulsanti cursori per illuminare il numero ed il nome della voce
o performance desiderata.

Quando la directory della voce viene selezionata, i nomi delle voci sono preceduti del corrispondente
numero di voce. Premendo nuovamente il pulsante funzione [DIR], i numeri di voce vengono sostituiti
dall’abbreviazione della categoria di voci relativa alla voce selezionata ("Pf” per pianoforte, ”Or” per
organo, etc.). A pag. 76 é riportato un elenco completo delle categorie di voci.

Per tornare al normale display di voce o di performance, premete il pulsante [EXIT].

Fili—0@1[vanckha @rand]
_ QICE Directord

Ells @EAS: Dark Grand +
BAGI ForBallads
k BET: JazzGrand
BA4: Rockn Bosedt  @ASECPEE-2

CFiJ [F=d CX1d [I=] [CTad B

AHL S SLerenr 1
BE%: BriteRoc

F8

]

Selezione per Categoria

In entrambi i Modi Voice e Performance, il pulsante funzione [F7] é contrassegnato "[CTG]”, ovvero
”Category” (categoria). Premete il pulsante funzione [CTG] per selezionare in sequenza le voci che
appartengono alla medesima categoria (ad esempio tutte le voci di pianoforte nella categoria ”Pf”), a
partire dalla voce attualmente selezionata.

Fi-—aailYancha Grandl

UICE Directord
F{:Dark Grand +

Ffistereoli Ff:ForBallads
Ff:EBriteRock F{: JazzGrand
FfiRockn Boses Ff:CP2E-2

[F1id [F=] CXI1d LCI=] [CTad B

F7

O
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Voci Normal & Voci Drum

eececccccccccccccccccccccccccoe

Le voci AWM possono essere suddivise in due gruppi : normal e drum.

« Una voce normal é semplicemente una voce intonata che pud essere suonata su una scala musicale da
basso ad alto, come ad esempio un pianoforte o una tromba.

< Una voce drum é un set completo di batteria o altro suono percussivo, con un’intonazione fissa,
assegnato a singole note sulla tastiera (da DO2 a SOL8). All’'uscita dalla fabbrica, gli strumenti EX
sono dotati di 9 voci drum, da 123 a 128 nel banco Preset 2, e da 126 a 128 nel banco Internal 2 (vedi

opuscolo Data List per maggiori dettagli). E’ possibile anche creare voci drum personalizzate (vedi pag.

141).

Limiti del Sistema DSP

e0cccccccccccccccccccccccoe

Il sistema DSP (Digital Signal Processing) utilizzato per creare gli effetti EX é usato anche dai generatori
sonori AN, FDSP e VL (solo EX5/ 5R) per creare le voci. Cio significa che € disponibile meno capacita
DSP per produrre effetti quando vengono utilizzati i tipi di voci sopra indicati. Cio impone dei limiti,
diversi per EX5/ 5R e per EX7. Le unita di effetto Riverbero e Chorus funzionano normalmente
indipendentemente dal tipo di voce usata.

EX5/5R

Non ci sono limiti all’utilizzo di effetti insertion nel modo Voice dell’lEX5 o EX5R. Nel modo
Performance, invece, gli effetti insertion sono utilizzabili su un massimo di 4 parti (voci) se il setup di
performance consiste interamente di voci AWM. Tuttavia, se nel setup di performance € usata una voce
VL, AN o FDSP, é possibile usare un effetto insertion solo su una parte (voce).

DSP1 DSP2
Esclusivo E' possibile selezionare uno dei seguenti effetti
effetti
Rev Ins AN
Cho Ins [« VL [« AN FDSP
FDSP
Ins Ins
AWM VL AN (Poly)/ AN FDSP

+ +
awm ANGaED o

EX7

Nel modo Voice dell’lEX7, é possibile usare gli effetti insertion nelle voci AWM ma non in altri tipi di
voci (AN o FDSP). Nel modo Performance, se il setup di performance é formato solo da voci AWM, é
possibile usare un effetto insertion su una voce. Se il setup di performance contiene perd una voce AN o
FDSP, non sara utilizzabile alcun effetto insertion.

DSP1
E' possibile selezionare uno dei seguenti effetti

Rev Rev Rev
Cho Cho Cho
Ins |« AN |«¢— FDSP
AWM AN (Poly) FDSP
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Struttura Voci & Consigli di Editing

Anche se il sistema di generazione sonora Extended Synthesis é abbastanza complicato, il sistema
generale e I'interfaccia sono stati studiati per facilitare al massimo I’editing delle voci. La comprensione
del sistema dipende dalla familiarita con i singoli parametri legati ad ogni tipo di generatore sonoro (vedi
elenco sotto riportato) ma in questa sezione forniremo informazioni che dovrebbero aiutarvi per un
approccio organizzato all’editing delle voci su EX5/5R/7.

Per maggiori informazioni sui singoli parametri relativi ad ogni tipo di generatore sonoro, consultate le
sezioni qui indicate:

Parametri AWM .......cccooovevieiieeen, Pag. 75

Parametri VL ........ccccovvvivvevicceen, Pag. 107
Parametri AN .......ccccooviieiiieeeen, Pag. 112
Parametri FDSP ........cccccevvvviieenen, Pag. 123

Panoramica del Sistema

m Struttura del singolo elemento
Qualsiasi voce EX, indipendentemente dal tipo di generatore sonoro che utilizza, puo avere da uno a
quattro “elementi”. La struttura di ogni elemento consiste di quattro ’stage” (stadi), come illustrato nel
diagramma a blocchi qui riportato.

[OSCILLATOR H PITCH H FILTER H AMPLITUDE »

Anche se i singoli parametri disponibili in ogni stage variano a seconda del tipo di generatore sonoro
editato, la funzione base di ogni stage é identica.

OSCILLATOR
Non si tratta di un vero e proprio "oscillatore” ma é in questo stadio che viene prodotto il suono base
della voce.

e In un elemento AWM, I'oscillatore é la forma d’onda o il campione su cui é basata la voce.

e In un elemento VL (solo EX5/ 5R) é il modello dello strumento: il sistema bocchino per ancia,
bocchino per ottoni e archetto e il sistema di risonanza corrispondenti alla canna e alla colonna
d’aria o alla corda.

e In un elemento AN é il VCO (Voltage Controlled Oscillator) simulato del sistema di sintesi
analogica simulato.

e Poiché gli elementi FDSP si basano sulla sintesi AWM, uno stage di oscillatore AWM é uguale in
un elemento AWM.

@™ Informazioni sul parametro AWM OSCILLATOR : a partire da pag. 80.
@™ Informazioni sul parametro VL OSCILLATOR : a partire da pag. 108.

@™ Informazioni sul parametro AN OSCILLATOR : a partire da pag. 113.
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PITCH

Lo stadio PITCH determina I'altezza del suono. Oltre a permettere di controllare I'intonazione della
voce da una tastiera o da dati di nota MIDI, consente il controllo di intonazione attraverso la rotella di
pitch bend, I'aftertouch di tastiera o qualsiasi altro controller assegnabile. Lo stadio PITCH include
anche generatori di inviluppo di intonazione programmabili, che possono essere programmati per
produrre variazioni di intonazione basate sul tempo nonché parametri di key scaling utilizzabili per
produrre curve diverse di intonazione.

Informazioni sul parametro AWM PITCH : a partire da pag. 83.
Informazioni sul parametro VL PITCH : a partire da pag. 108.

Informazioni sul parametro AN PITCH : a partire da pag. 117.

FILTER

Questo stadio controlla i filtri in dotazione al tipo di generatore sonoro selezionato e consente cosi un
controllo timbrico sia statico che dinamico. I filtri dinamici sono impostabili in base alla risposta al
tocco della tastiera o ad altri controller mentre i generatori di inviluppo di filtro possono produrre
variazioni timbriche in base al tempo. Il tipo ed il numero di parametri di filtro disponibili, varia a
seconda del tipo di generatore sonoro selezionato.

Informazioni sul parametro AWM FILTER : a partire da pag. 86.
Informazioni sul parametro VL FILTER : a partire da pag. 109.

Informazioni sul parametro AN FILTER : a partire da pag. 118.

AMPLITUDE

Questo stadio include tutti i parametri che influenzano I'ampiezza o il livello di volume del suono,
incluso controllo di livello base, dinamiche di tocco, scaling del livello di tastiera e generazione di
ampiezza di inviluppo.

Informazioni sul parametro AWM AMPLITUDE : a partire da pag. 96.
Informazioni sul parametro VL AMPLITUDE : a partire da pag. 110.

Informazioni sul parametro AN AMPLITUDE : a partire da pag. 119.
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m Struttura Generale del Sistema

Se ora uniamo tutti e quattro gli elementi e li aggiungiamo nei blocchi controlli ed effetti, il sistema
avra la seguente struttura:

ELEMENT 1

[OSCILLATORH PITCH H FILTER

ELEMENT 2

[OSCILLATORH PITCH

ELEMENT 3

[OSCILLATORH PITCH

ELEMENT 4

1

AMPLITUDE}-
AMPLITUDE}-

AMPLITUDE}-
[OSCILLATORH PITCH

AMPLITUDE}-

| KEYBOARD, CONTROLLERS & LFO |

EFFECTS

In questo diagramma, il blocco KEYBOARD, CONTROLLERS & LFO influenza gli stadi di PITCH,
FILTER e AMPLITUDE di ogni elemento, cosi come il blocco EFFECT.

FILTER

FILTER

FILTER

iii
iii

TASTIERA, CONTROLLER & LFO

Le tastiere di EX5 ed EX7 sono dotate di risposta initial e aftertouch utilizzabile per il controllo in
tempo reale di svariati parametri. EX5R non é dotato di tastiera ma accetta i corrispondenti dati MIDI
in arrivo da un’unita esterna utilizzabile per ottenere lo stesso effetto. Il sistema di assegnazione del
controllo in tempo reale é estremamente versatile e consente di assegnare pressoché qualsiasi
controller a qualsiasi parametro — o piu parametri, a seconda delle esigenze — per garantire uno
straordinario controllo espressivo. L'LFO (in alcuni elementi si tratta di piu LFO) puo essere usato per
pitch, filter e/o modulazione di ampiezza.

Informazioni sul parametro CONTROLLER: a partire da pag. 103.

EFFETTI

Il sistema effetti interni EX dispone di numerosi effetti programmabili tra cui una naturale
riverberazione, effetti di modulazione come chorus e flanging, compressore, distorsore, auto-wah,
rotary speaker e molti ancora. | controller sono assegnabili a specifici parametri di effetto per ottenere
illimitate variazioni di effetto in tempo reale.

Informazioni sul parametro EFFECT : a partire da pag. 105.

ELEMENTI FDSP

La struttura degli elementi FDSP é leggermente diversa da quelle sopra illustrate, con I'aggiunta di uno
stadio FDSP tra I’elemento AWM e il blocco effetti. | parametri FDSP sono disponibili dalla pagina di
parametro FDSP accessibile attraverso la pagina di parametro COM (COMMON).

Informazioni sul parametro FDSP : a partire da pag. 123.
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m Combinazioni di Elementi

Benché abbiamo gia illustrato nella sezione "Extended Synthesis” a pag.29, le varie combinazioni di
elementi possibili per ogni tipo di voce, ne tratteremo nuovamente in quanto pertinenti all’argomento
qui trattato.

Ricordate che é possibile creare una voce con un solo elemento oppure combinarne un massimo di
quattro. Le combinazioni di elementi possibili, sotto elencate, influenzeranno molto I'approccio
all’editing della voce. Il tipo di elemento/i usato sara sempre cio che dovrete decidere per primo quando
create una nuova voce.

Voci AWM (EX5, EX5R ed EX7)

Le voci AWM possono avere da 1 a 4 elementi AWM. Se state creando una voce AWM, sara questo il
tipo di voce che sceglierete. Ricordate che é anche possibile partire con un elemento AWM quando si
desidera usare un’onda campionata personalmente usando la funzione Sampling oppure forme d’onda
campionate importate da un’altra sorgente. La capacita di combinare elementi AWM significa che
potrete, ad esempio, combinare singoli campioni per le porzioni di attacco e di sustain del suono di uno
strumento, controllandoli in modo indipendente.

AWM ELEMENT

AWM ELEMENT

ouT

EFFECTS

AWM ELEMENT

AWM ELEMENT

Maggiori informazioni circa le voci AWM a pag. 77.

Voci VL (solo EX5 ed EX5R)

Le voci VL possono avere 1 elemento VL e da 1 a 3 elementi AWM. In molti casi preferirete usare solo
I’elemento VL per enfatizzare il pieno realismo e la potenza espressiva del generatore sonoro VL.
Tuttavia, la possibilita di aggiungere elementi AWM consente una flessibilita senza precedenti per
rendere piu corposo e profondo il suono VL.

VL ELEMENT

AWM ELEMENT

ouT

EFFECTS

AWM ELEMENT

AWM ELEMENT

Maggiori informazioni circa le voci VL a pag. 107.
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Voci AN(Poly) (EX5, EX5R ed EX7)

Una voce AN (Poly) standard puo avere 1 elemento AN e da 1 a 3 elementi AWM. Se state cercando di
creare un suono di synth analogico o FM, probabilmente é meglio che iniziate con il solo elemento AN.
L'aggiunta di elementi AWM ¢ necessaria per rendere il suono pit “moderno”

AN ELEMENT

AWM ELEMENT

ouT

EFFECTS

AWM ELEMENT

AWM ELEMENT

Maggiori informazioni circa le voci AN a pag. 112.

Voci AN(Layer) (solo EX5 ed EX5R)

Le voci AN layer possono avere 1 o 2 elementi AN e 1 0 2 elementi AWM. Quando avete necessita di
creare un suono di pad corposo e potente o una voce di tipo analogico, potrete provare a combinare i
due elementi AN in questo tipo di voce. Ancora una volta, gli elementi AWM sono disponibili per
aggiungere campioni realistici o altri tessuti sonori.

AN ELEMENT

AN ELEMENT

ouT

EFFECTS

AWM ELEMENT

AWM ELEMENT

Voci FDSP (EX5, EX5R ed EX7)

Le voci FDSP hanno da 1 a 4 elementi AWM con uno stadio FDSP tra gli elementi e I'effetto
principale. Lo stadio FDSP puo essere applicato a qualsiasi 0 a tutti gli elementi AWM utilizzati, a
seconda delle necessita.

AWM ELEMENT

AWM ELEMENT

FDSP H EFFECTS »OUT

AWM ELEMENT

AWM ELEMENT

Maggiori informazioni circa le voci FDSP a pag. 123.

44



Voci AN+FDSP (solo EX5 ed EX5R)

Le voci AN-+FDSP possono avere 1 elemento AN e da 1 a 3 elementi FDSP. Lo stadio FDSP puo
essere applicato a qualsiasi o a tutti gli elementi AWM utilizzati, a seconda delle esigenze.

AN ELEMENT

AWM ELEMENT

EFFECTS h ouT

AWM ELEMENT

AWM ELEMENT

Polifonia

La polifonia massima di EX5 ed EX5R é di 126 note mentre la polifonia massima di EX7 é di 64 note.
Non per tutti i tipi di voci € pero disponibile la piena polifonia. Lo specchietto qui di seguito riportato
elenca la polifonia massima per ogni tipo di voce.

Tipo Voce Polifonia EX5/5R | Polifonia EX7
AWM/Drum* 126 64
VL+AWM 1+AWM —
FDSP 16 8
AN(Poly)+AWM 2+AWM 1+AWM
AN(Layer)+AWM 1+AWM —
AN+FDSP AN:1; FDSP: 8 —_

*Ricordate che la polifonia reale potrebbe essere inferiore in
alcune circostanze.

Controllo dell’Editing

EX5, EX5R ed EX7 offrono numerosi strumenti e tecniche per facilitare I’editing delle voci. Qui di seguito
illustreremo alcuni dei sistemi principali.

m Selezione dell’Elemento
Quando si edita una voce di pit elementi, € necessario selezionare I’elemento specifico che desiderate
editare. Su tutti i modelli potrete eseguire la selezione usando il display edit, i pulsanti cursore e il dial/
pulsanti di data entry. EX5 ed EX7, in piu, consentono la selezione degli elementi usando i pulsanti di
selezione BANK da [1] a [4] (recanti I'etichetta ’ELEMENT SELECT™), che corrispondono agli
elementi da 1 a 4. Nel modo VOICE EDIT, premendo uno qualsiasi di questi pulsanti, si selezionera
I’elemento corrispondente per I'editing. L'elemento attualmente selezionato € indicato da un numero
bianco in campo nero alla sinistra del display di edit e da un indicatore illuminato sopra al pulsante
ELEMENT SELECT corrispondente. E’ possibile selezionare ed abilitare qualsiasi elemento nella
pagina OSC ma solo gli elementi attivi (on) possono essere selezionati quando é visualizzata qualsiasi
altra pagina di editing. E’ possibile selezionare solo un elemento per volta.

Pi-0aiCl5l13SSE.F |

LOICE EDIT
—COMBR aramet.er

Uoice T':IF‘9=EEE]T_
éi MonosPoly = Pold

)
HE Em

Ked Assidn= mlti

(e

=k Uolume= 16868 Uel:Dekth= + @ Ofst= - 4
Hro=c > EaraMl @RF HAaME
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m Esclusione di Elementi

Un’altra necessita durante I’editing di voci a piu elementi, é rappresentata dalla possibilita di
disattivare/ attivare singoli elementi. Per esempio, potreste desiderare concentrarvi sul suono di un
singolo elemento ed “escludere” (mute) quindi gli altri elementi per poter sentire ogni minima
modifica nell’elemento prescelto. Su EX5 ed EX7 é possibile escludere i singoli elementi usando i
pulsanti di selezione BANK da [5] a [8] (recanti I'etichetta ’ELEMENT ON/OFF”). Gli indicatori di
pulsante corrispondenti agli elementi che sono attivi, saranno illuminati e si spegneranno quando
I’elemento corrispondente verra escluso. Gli elementi esclusi sono indicati da un piccolo numero di
elemento alla sinistra del display edit.

Su tutti i modelli, é possibile attivare/ disattivare i singoli elementi durante I'editing, anche premendo
il pulsante con il numero corrispondente sul keypad numerico tenendo premuto il pulsante [SHIFT].

WOICE EDIT FPl-@@iLE13S5ELF bl
: -COMBRarameter
= Loice THPFHE]!]_
=: H: MonosPold = pold
o 2! kedY Assidn= mlti
3- e
—u -1 Wolume= 188 Uelillekrth= + B Qfst= - 4
" Hos5c EaEaM ARF HEME

Selezione Diretta della Pagina di Editing

Una volta nel modo Voice Edit, potete selezionare direttamente ogni pagina di editing usando uno dei
seguenti sistemi: con il pulsante [F1] per selezionare le pagine di editing in sequenza oppure
selezionare qualsiasi pagina premendo il corrispondente pulsante funzione mentre tenete premuto il
pulsante [SHIFT]. Su EX5 ed EX7 tutte le pagine di editing di alto livello sono accessibili dai pulsanti
PROGRAM da [1] a [8] — corrispondenti rispettivamente alle pagine di parametro COMMON, OSC,
PITCH, FILTER, AMPLITUDE, LFO, CONTROL ed EFFECT (indicati sul pannello sotto i pulsanti
corrispondenti).

WOICE EDIT IZ—@azZCStereclkidano ]
UCERL Z-BE2 o2 ) N

L e I Iy
_:
- “LFO:COMTROLLER—————

ZOM o=z FITCH FILT aMF LFO CTEL EFCT

SHIFT F1

O

Selezione del modo delle Manopole Controller

Le manopole Controller sono impostate per funzionare come controlli di data entry per I'editing delle
voci. Un piccolo numero bianco in campo nero accanto ad un parametro nel display, indica che la
manopola Controller con il numero corrispondente, regolera quel parametro.

Fi—0@i[vanckha @rand]
—-BLZE05C Have Lewal= 186-
Eank Hum Cat Lewel FPan Detune
i PRE_BA@A]1 P{iGrhdl cht. + B
:[FPEEB@ES1EP £ = Grridl Eﬁ Bont B+ @
{| PRE @@l PfiGrndl cht. + @
1T HEDE M1 TOHE |

E’ inoltre possibile provare I'effetto delle manopole Controller mentre queste influenzano il suono della
voce. Premete il pulsante [KNOB MODE] in modo che si illumini I'indicatore: riporterete
istantaneamente le manopole al controllo del suono. Quando siete pronti per continuare I'editing,
premete di nuovo il pulsante [KNOB MODE] per disattivare I'indicatore e resettare le manopole sul
modo data entry.
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m Valore Relativo & Assoluto di Data Entry della manopola Control

Normalmente, quando ruotate una manopola Controller usata per I'inserimento dati (data entry), il
valore corrispondente cambia in modo relativo — cioé la manopola aumenta o diminuisce il valore del
parametro in base al valore inizialmente visualizzato. In altre parole, la posizione centrale della
manopola Controller corrispondera approssimativamente al valore del parametro visualizzato sul
display prima che la manopola fosse ruotata.

Se ruotate una manopola Controller tenendo premuto il pulsante [KNOB MODE], la relazione tra
posizione del controller e valore dei dati diventa invece assoluta e la posizione centrale della manopola
corrispondera al centro esatto dell’estensione del parametro.

Compare & Store
Quando alterate qualsiasi parametro nel modo Voice Edit, in alto a sinistra sul display appare una
piccola “[@” bianca in campo nero, ad indicare che la voce é stata editata ma non ancora memorizzata.

LUOICE EDIT PFl1—a1C
—COMEFP arametet ————=—————-

oice T'-_~lr='e=EE]!]i_
Al HonosPolu = Roly

Potete anche premere il pulsante [EDIT/COMPARE] mentre vi trovate nel modo edit per alternare tra
suono originale ed editato (quando la funzione Compare € attiva — cioé quando state monitorando il
suono originale — in alto a sinistra sul display appare una “[” bianca in campo nero).

LUOICE EDIT PFl—ail

—-COMBF ar-ameter ——————————-
| Uoice Tdee= AWM

4 | MereAPAald = BKA1d

Quando uscite dal modo Voice Edit, la “@” rimane in alto a sinistra sul display finché non
memorizzate la voce editata o non selezionate un altro numero di voce o un altro modo. Se selezionate
un altro numero di voce o0 modo prima di memorizzare la voce editata, questa andra perduta!
Assicuratevi quindi di memorizzare i dati di voce editati che desiderate conservare, seguendo la
procedura descritta a pag. 48.

Se desiderate recuperare le voci originali, potete ricaricarle in qualsiasi momento dal file Factory Set in dotazione
(vedi procedura a pag.27).
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Procedura di Memorizzazione Voce (Store)

Per memorizzare (store) una voce editata:

© Premete il pulsante [STORE]
Dopo aver editato la voce, premete il pulsante [STORE] quando vi trovate ancora nel modo Voice
Edit oppure immediatamente dopo essere tornati al modo Voice Play (non selezionate una voce o
un modo diversi prima di memorizzare i dati editati o questi andranno perduti!).

@] O @] @] (@] —
VOICE  PERFORMANCE _SONG  PATTERN  SAMPLE .
| I ~ STORE:Uoice

Pl1-BR2CABZ2[5terecPiano ]

MODE

EDIT JOB STORE UTILITY DISK ' Set&Press OI1 CABZ3L[Init Uoice 1
| Il I I I CEMTER]
TIR

© Selezionate la voce destinazione
Usate i pulsanti Cursore insieme al Dial Data, i pulsanti [DEC]/[INC], il keypad numerico o la
manopola Controller 1 per selezionare la locazione di memoria Voce interna in cui desiderate
salvare i dati editati. Su EX5 ed EX7 possono essere usati anche i pulsanti BANK e PROGRAM.

[ STORE 7
we STORES Uoice

Pl-B@zcAaz2 [StereaPiano ]
? oIi (A1 L Init Woice ]

DIR

SetiPres
LENTER

© Premete [ENTER] e confermate
Premente il pulsante [ENTER]. Apparira il display di conferma “Are you sure?” (siete sicuri?).
Premete il pulsante [INC/YES] per confermare e memorizzare i dati editati. Premete [DEC/NO] se
desiderate annullare I'operazione di memorizzazione.

34 34 34
AP
L) Jee
VWX Yz *&
) mp R N wf FETORE
| 4 I | 5 || 6 I ~~ STOREzUoice
VNG JPQR Js‘ru . PI—BEZ':I:IBZ:'EStEPEDPiaHD ]
pr ZPP 3 . _ Etﬁﬁg Bgacgure? ‘Yes[INCI-HoLDEC]
B m
]l
ABC /., SPACE

O Premete [EXIT]
Quando i dati sono stati salvati (a display comparira la scritta “Completed!”), premete il pulsante

[EXIT] per tornare al display precedente.
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Il Modo Performance

Il modo Performance EX consente di assegnare 16 voci diverse a "parti” diverse e di combinarle in vari
modi. | risultati possono essere ideali per esecuzioni in tempo reale o per operazioni di sequencing
attraverso il modo EX Song o Pattern o da controlli MIDI esterni. In qualsiasi caso, il modo Performance
offre una versatilita ed un controllo non disponibili nel modo Voice.

Performance

Part 1~16

— | Plays layered
= > voices
>

Ludbibdiad ey

Layer Switch: ON

Performance

Part 1~16

Song/Pattern

Y

CH1

MIDI CH
1~16

Sequencer

\ 4

Plays each part
(voice)

m Layer
E’ possibile combinare in layer (miscelare) due voci diverse (dette "parti” nel modo Performance) e
suonarle simultaneamente. Per ogni parte sono disponibili parametri indipendenti di volume, pan,
effetti, cosi da consentire un controllo totale sul mixaggio delle parti per la creazione del suono finale.

Miscelare le voci consente di combinare voci simili per creare sonorita estremamente ricche e corpose.
E’ anche possibile scordare (detune) i layer in relazione tra loro per ottenere una maggiore profondita.

Voci completamente diverse sono inoltre miscelabili per creare sonorita inusuali: un esempio tra i pit
comuni é la sovrapposizione di pianoforte ed archi ma le opportunita sono infinite ...

Vedi parametri del modo Performance Edit, pag. 158, per assegnazione parti, volume, pan, effetti e relativi
parametri.

Esempio: una semplice performance a 2 layer.

LAYER 2

LAYER 1

(UYL EERAREER AU

E’ possibile miscelare le voci, benché i suoni prodotti potrebbero avere dei ritardi a seconda della voci combinate.
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m Split di tastiera

Anziché miscelare le parti di voci sulla stessa estensione di tastiera, é possibile assegnare parti diverse
ad aree diverse della tastiera. Un semplice esempio é assegnare una voce di basso alla sezione della
mano sinistra della tastiera ed una voce di piano alla sezione della mano destra.

I parametri Note Limit nel modo Performance Edit sono usati per assegnare le varie parti ai range di nota indicati
(pag. 166).

Esempio: semplice split di tastiera in 2 parti.

PART 2 |

Selezione di dinamica (velocity)

La selezione della dinamica rappresenta un’ulteriore plus del layer in quanto assegna le voci miscelate
a diversi range dinamici. Ad esempio é possibile creare una voce di basso slap usando due layer: il
primo consiste in un suono di basso fingered e il secondo in un suono di basso slap. Se assegnamo il
primo layer — il bass fingered — ad un range dinamico da 1 a 64 e il layer di basso slap ad un range
dinamico da 65 a 128 (il range dinamico complessivo della tastiera va da 1 a 128), accadra che quando
suoniamo la tastiera in modo lieve otterremo il suono di basso fingered mentre quando la suoniamo
con forza, otterremo il suono di basso slap.

La selezione di dinamica puo essere eseguita usando i parametri Velocity Limit del modo Performance Edit (pag.
166).

Esempio: layer dinamici.

PART 2 (Velocity 65...128)
PART 1 (Velocity 1...64)

(U TSR LU
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m Accompaghamento con Arpeggiatore (Arpeggiator)

L'Arpeggiatore EX (pag.61) é in grado di produrre un numero illimitato di pattern adattabili a qualsiasi
tipo di accompagnamento e capaci di arricchire ogni genere musicale. L Arpeggiatore puo essere
assegnato a qualsiasi parte del modo Performance e quindi in un setup con tastiera splittata, é possibile
controllare un pattern Arpeggiator con la mano sinistra mentre si suona la linea melodica con la
destra. E’ anche possibile controllare due pattern Arpeggiator in “contrappunto” da diverse sezioni
della tastiera. LArpeggiatore puo essere facilmente attivabile/ disattivabile durante I’esecuzione, grazie
al pulsante [ARPEGGIQ] del pannello (apparira il display editor di Arpeggio — premete [EXIT] per
tornare al display Performance Play).

La programmazione dell’arpeggiatore é descritta a pag. 238. L’ Arpeggiatore € assegnato alle parti della
Performance attraverso il parametro Arpeggio nel modo Performance Edit (pag. 160).

FERFORM ECIT FERFo@@iLInit FErforml

—COMEArreddio —————————————— ArE Swu=  akb-
S = Tuyke =E@AL1:PRE[URFOCL] ]
TemPn- Ctrl = off

Hold = off Notelelt— C2-0G8
MIDI: Eh— 1 MIDI A= off MIDI B= off
HIcoMI FART HMLT

Esempio: controllo di arpeggio con mano sinistra + melodia con mano destra.

PART 2 (LEAD) |

| PART 1 (ARPEGGIATOR)

(UYL R

m Generatore sonoro Multitimbrico

Un’altra importante funzione del modo Performance, € quella di assegnare ed impostare le varie parti
per il modo Song o Pattern del sequencer interno dell’EX o per il controllo MIDI multitimbrico da
sequencer MIDI esterni o programmi sequencing a computer. Le 16 parti del modo Performance
corrispondono alle 16 tracce del modo Song, quindi le voci assegnate alle parti Performance sono
eseguite dalle corrispondenti tracce Song. Il modo Pattern utilizza solo le prime 8 tracce/ parti. |
parametri di volume, pan ed effetto del modo Performance, definiscono il mix generale della sequenza.

I modi Song e Pattern sono descritti rispettivamente a pag. 185 e pag. 219.
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m Editing della Voce dal Modo Performance
Potrebbe accadere che desideriate editare una voce usata nel modo Performance anziché editare solo i
parametri Performance. E’ possibile passare direttamente al modo Voice Edit dal modo Performance o
Performance Edit, semplicemente premendo il pulsante [VOICE] mentre tenete premuto il pulsante
[PERFORMANCE]. Inizialmente apparira il display del modo Performance con i pulsanti funzione
[F1] e [F2] assegnati alla selezione della parte.

\/ \/ FERFORM FLET FERFo@@iLInit FErforml
\\.// \\.// FREF=GE1 CAE1

PERFORMANCE VOICE

] [ ] . ——:Init Perform
—

| e P 1 —B8 1 [Yanoha Gr*ah‘d] LaYer=_on|
3

Cy¥—FART—4

1 \
Numero Parte _F1 F2 Numero/Nome Voce Status di On/off

D D dell'interruttore Layer

Usate i pulsanti [F1] e [F2] per selezionare la parte corrispondente alla voce che desiderate editare e
premete il pulsante [EDIT] per accedere al modo Voice Edit. Una volta editata la voce, premete il
pulsante [PERFORMANCE] per tornare al modo Performance.

Il tipo di voce non puo essere cambiato quando si utilizza questo metodo per accedere al modo Voice Edit. Se
desiderate cambiare tipo di voce, usate il normale modo Voice Edit — accessibile dal modo Voice.

Quando editate la voce con I'interruttore Layer (pag. 166) attivato, verranno prodotte le voci delle altre parti il
cui interruttore Layer é attivato. Quando editate la voce con I'interruttore Layer disattivato, verra prodotta
solo la voce che state editando.

®m Compare & Store
Come nel modo Voice Edit, quando alterate qualsiasi parametro nel modo Performance Edit, in alto a
sinistra sul display appare una piccola “[3” bianca in campo nero, ad indicare che la performance é
stata editata ma non ancora memorizzata.

[ FERFORM EDIT T
-CcoMaArP arameter ———-

T+ =1 llAaTliima —=FEEE

Potete premere il pulsante [EDIT/COMPARE] dal modo edit per passare dal suono originale a quello
editato e viceversa (un simbolo “[B” appare in alto a sinistra sul display quando é attiva la funzione
Compare — “[@” significa che si sta monitorando il suono originale).

[ FERFORM EDIT T -
-COMBFarameter ———-
Tt =21 IlaTlima = 1%

Quando uscite dal modo Performance Edit, la “@” rimane in alto a sinistra sul display finché non
memorizzate la performance editata o selezionate un altro numero di performance o un altro modo. Se
selezionate un altro numero di Performance o un altro modo prima di memorizzare la performance
editata, questa andra perduta! Assicuratevi quindi di memorizzare i dati di performance che desiderate
conservare, seguendo la procedura descritta a pag.53.
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Procedura di Memorizzazione di Performance (Store)"

Per memorizzare un setup di performance editato:

© Premete il pulsante [STORE]
Dopo aver editato il setup di performance, premete il pulsante [STORE] mentre vi trovate ancora nel
modo Performance Edit o subito dopo essere tornati nel modo Performance Play (non selezionate un
altro setup di performance o un altro modo prima di memorizzare i dati editati o li perderete!).

vé?cua PERFO(RDMANCE S(()?\IG IPAT(TDERN SAI\%LEI E= Uoioe
MODE Pl1-802CARZ ) [SterecPiano ]
EDIT JOB STORE UTILITY DISK ' SetiPress OI1 CAEZ23LInit WVoice ]
L JedeJe —
TR

© Selezionate la Performance di destinazione
Usate il Dial Data, i pulsanti[DEC]/[INC], il keypad numerico o la manopola Controller 1 per
selezionare la locazione di memoria di Performance in cui desiderate memorizzare i dati editati. Su
EX5 ed EX7 é possibile usare anche i pulsanti BANK e PROGRAM.

© Premete [ENTER] e confermate
Premete il pulsante [ENTER]. Apparira un display di conferma “Are you sure?” (siete sicuri?).
Premete il pulsante [INC/YES] per confermare e memorizzare i dati editati. Premete [DEC/NO] se
desiderate annullare I'operazione di memorizzazione.

3 ~3m 3n
L > X
BN

VWX YZ K&

) mp } N wf
| 4 | | 5 | | 6 | . STORE:Uoice

NO JPQRPP JSTUP . - PI—BEEiHBE}EStEPEDPiEHD ]
| 1m|| 2 || 3 | _rgtﬁpg HoiTE a7 Wes[INCI-No[DECT L
DEF GHI JKL
Ea] sl

A5G T SPACE

O Premete [EXIT]
Quando i dati saranno stati memorizzati (sul display apparira il messaggio "Completed!”), premete il
pulsante [EXIT] per tornare al display precedente.
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Limiti del Modo Performance DSP

Il sistema DSP (Digital Signal Processing) utilizzato per creare gli effetti EX é usato anche dai generatori
sonori AN, FDSP e VL (solo EX5/5R) per creare le voci. Cio significa che é disponibile meno capacita
DSP per produrre effetti quando vengono usati i tipi di voci sopra indicati e che esistono quindi dei limiti,
diversi per EX5/5R ed EX7. Le unita di effetto Riverbero e Chorus funzionano normalmente,
indipendentemente dal tipo di voce usata.

EX5/5R

Non esistono limiti all’utilizzo degli effetti Insertion nel modo Voice dell’EX5 o EX5R. Nel modo
Performance, pero gli effetti Insertion possono essere usati su un massimo di 4 parti (voci) se il setup
di performance consiste interamente di voci AWM. Se nel setup di performance é usata una voce VL,
AN o FDSP, sara possibile usare un effetto Insertion solo in una parte (voce).

DSP1 DSP2
Esclusivo E' possibile selezionare uno dei seguenti effetti
effetti
Rev Ins AN
Cho Ins |- VL [« AN FDSP
FDSP
Ins Ins
AWM VL AN (Poly)/ AN FDSP

+ +
awm  ANGaED o

EX7

Nel modo Voice del’lEX7, gli effetti Insertion possono essere usati nelle voci AWM ma non in altri tipi
di voci (AN o FDSP). Nel modo Performance, se il setup di performance consiste solo di voci AWM,
sara possibile usare un effetto Insertion solo su una voce. Se per0 il setup di performance include una
voce AN o FDSP, non sara possibile usare alcun effetto Insertion.

DSP1
E' possibile selezionare uno dei seguenti effetti

Rev Rev Rev
Cho Cho Cho
Ins [« AN |-— FDSP
AWM AN (Poly) FDSP
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| Controller

Oltre alle rotelle di pitch bend e modulazione standard, EX5 ed EX7 dispongono di numerosi
controller assegnabili utilizzabili per un controllo totale del suono. Anche il generatore sonoro
EX5R ¢ dotato di numerosi controller che permettono di controllare programmazione e
performance.

I modelli a tastiera sono dotati di una seconda rotella di modulazione e di un ribbon controller,
oltre ad una piena risposta di initial e aftertouch di tastiera. Tutti i modelli dispongono di 6
manopole Controller assegnabili agli stessi parametri come la rotella di modulazione ed il ribbon
controller, consentendo cosi un controllo simile a quello dei sintetizzatori analogici. Un’altra
potente funzione, associata alle manopole Controller, é rappresentata da una memoria ’scene” che
dispone di due pulsanti scene utilizzabili per inserire o ”rimodellare” (morph) setup di manopole
Controller memorizzati. Le manopole Controller funzionano anche come controlli di data entry
per veloce ed efficienti operazioni di editing. Le prese addizionali consentono il collegamento di un
controller a pedale (EX5 ed EX7) e di un breath controller (particolarmente indicato per I’'uso con
le voci VL).

Un’altra importante caratteristica comune a tutti i modelli é la possibilita di creare ”’set” di
controller, liberamente assegnabili: ad esempio é possibile assegnare controller diversi a parametri
totalmente differenti, un singolo controller a piu parametri, piu controller ad un singolo
parametro o qualsiasi altra combinazione.

| Controller EX

Tutti i controller utilizzabili con EX5 ed EX7 sono elencati qui di seguito. Poiché EX5R é un generatore
sonoro, non dispone di molti dei controller fisici presenti sui modelli a tastiera. Tuttavia, 'EX5R riceve
dati di control change MIDI e consente quindi di utilizzare allo stesso modo i corrispondenti controller su
una tastiera o su altre unita di controllo master MIDI.

Rotella Pitch (EX5/EX7)

La rotella auto-centrante PITCH di EX5 ed EX7 puo essere assegnata a svariati parametri interni ma la
sua funzione ”standard” € quella di controllare I'intonazione: spostatela verso I'alto (in direzione
opposta alla tastiera) per alzare I'intonazione o verso il basso (in direzione della tastiera) per
abbassarla. L'intonazione normale viene prodotta quando la rotella PITCH é in posizione centrale.

Indipendentemente dal parametro a cui € assegnata la rotella PITCH, utilizzandola vengono trasmessi dalle prese
MIDI OUT dati MIDI di controllo di intonazione (pitch control).

Rotella Modulation 1 (EX5/EX7)

Questa rotella produce I'effetto minimo quando si trova nella posizione inferiore e I'effetto massimo
guando si trova nella posizione superiore. Pud essere assegnata a svariati parametri di controllo ma la
sua funzione normale consiste nel controllo della profondita di modulazione (modulation depth).

Rotella Modulation 2 (EX5/EX7)

Questa seconda rotella di modulazione non é auto-centrante ma ha un click di stop al centro che la
rende ideale per I'assegnazione di parametri che hanno un’impostazione centrale "normale” con
variazioni verso l'alto e verso il basso. La rotella MODULATION 2 é anche usata per "rimodellare le
scene” (vedi ”Inserire & Rimodellare le Scene” qui di seguito).

Anche un controller a pedale opzionale, collegato alla presa FOOT CONTROLLER del pannello posteriore, pud
essere assegnato alla funzione scene morphing — pag. 58.
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Ribbon Controller (EX5/EX7)

auolzas

Il Ribbon Controller é un sensore sensibile al tocco controllabile facendo scorrere leggermente il dito
sulla sua superficie, verso sinistra o verso destra. E’ assegnabile a tutti i parametri EX.

Manopole Controller (EX5/EX5R/EX7)

Oltre alla loro funzione in qualita di controlli di data entry per i modi editing, utility ed altri ancora,
ognuna delle sei manopole Controller puo essere assegnata indipendentemente a qualsiasi parametro
EX disponibile per il controllo in tempo reale nei modi Voice Play e Performance Play.

Breath Controller (EX5/EX5R/EX7)

E’ possibile assegnare un Breath Controller Yamaha BC3 opzionale, collegato alla presa BREATH del
pannello posteriore, per il controllo di qualsiasi parametro EX. | parametri ideali per il controllo
attraverso il Breath Controllo sono Pressure, Tonguing, Throat, Growl e altri parametri del generatore
sonoro VL.

Controller a pedale (EX5/EX7)

Un controller a pedale Yamaha FC7 collegato alla presa FOOT CONTROLLER del pannello posteriore,
puo essere assegnato a qualsiasi parametro di controller EX. Il vantaggio di usare un controller a pedale
€ ovviamente quello di avere sempre le mani libere per suonare la tastiera (o usare altri controller).

Interruttore a pedale (EX5/EX7)

Un interruttore a pedale Yamaha FC4 o FC5, collegato alla presa FOOTSWITCH del pannello
posteriore, puod essere assegnato ad un determinato range di parametri, attraverso il display Controller
Setup del modo Utility (pag.275). Naturalmente, I'interruttore a pedale ha una vera utilita solo se
assegnato a parametri di tipo on/off e non a parametri che consentono un controllo continuo.

Aftertouch (EX5/EX7)

L'aftertouch di tastiera vi consente di controllare qualsiasi parametro attraverso la pressione applicata
ad un tasto dopo averlo inizialmente premuto. Si tratta forse del tipo di controllo espressivo piu
personale. Come la maggior parte dei controller EX, I'aftertouch di tastiera puo essere assegnato alla
maggior parte dei parametri disponibili.

MIDI (EX5/EX5R/EXT7)

Specialmente sul generatore sonoro EX5R, che non ¢ dotato di tutti i controller disponibili sui modelli
a tastiera, la maggior parte delle operazioni di controllo dei parametri avviene attraverso messaggi di
control change MIDI. Il protocollo MIDI dispone di svariati numeri di control change, alcuni dei quali
sono pre-assegnati a specifici controller — ad esempio ”001” é la rotella di modulazione. Tutti sono
disponibili per I'assegnazione ai parametri di controllo EX ed é quindi possibile usare unita di
controllo MIDI esterne per disporre di un controllo totale.

Grande capacita di controllo MIDI

Oltre a controllare il generatore sonoro interno, tutti i controller sopra elencati — con la sola eccezione
della rotella PITCH — sono assegnabili per la trasmissione di dati di controllo MIDI utilizzando
qualsiasi numero di control change. In questo modo i controller EX possono essere usati per
controllare pit unita MIDI e piu parametri.
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Inserire & Rimodellare le Scene

I pulsanti SCENE [1] e [2] possono essere usati per memorizzare e richiamare diverse impostazioni delle
manopole Controller per le voci; é quindi possibile richiamare istantaneamente un intero set di
impostazioni di manopole. E’ anche possibile "rimodellare” (morph) le scene memorizzate per ottenere
nuovi effetti espressivi. Le scene sono memorizzabili indipendentemente con ogni combinazione di voce e

performance interne e sono quindi disponibili all’istante quando viene richiamata una voce o0 una
performance.

SCENE

(@]

2 Osc2

? Osca
EX5/7 EX5R

m Memorizzare una Scene
Usando le assegnazioni preset delle manopole Controller oppure quelle da voi create, entrate nel modo
VOICE PLAY o PERFORMANCE PLAY ed impostate le manopole Controller per produrre il suono
richiesto. Per memorizzare la ”scene” premete semplicemente il pulsante SCENE [1] o [2] tenendo
premuto il pulsante [STORE]. Ripetete I'operazione per le rimanenti scene.
Per memorizzare le impostazioni effettuate per una combinazione di voci o performance, é
necessario eseguire I’operazione di Voice Store (pag.48) o Performance Store (pag.54).
Diversamente le vostre impostazioni di scene andranno perdute non appena selezionerete
un’altra voce, performance o modo.

vél)cnz PERFO%AANCE sc%e IPAT(T)ERN SAI\(/R:’LEl -I:.- AT Fi —E‘E‘_} IZ Eﬁ:?ha - E;:;;;i
MODE . Pf:Vannha Grannd
EDIT JOB STORE UTILITY DISK [ Fress SCEME sw to store...
| I | | | CFiJ CPF=d CXI1J CI=d CCTsd DIR

|
+ 4

SCENE

C2> LOICE FLAY Pi—-aaiCYancoha Grandl
LCEsP1-BE1 CHEL 2 T.Ch=1 E.Ch=omni
(1) Comkleted !
CF1] CP=] CXI1] CIZ] CCTE] DIR

m Attivare & Richiamare le Scene
Per richiamare una scene memorizzata premete semplicemente il corrispondente pulsante SCENE in
modo che I'indicatore si illumini. Se premete di nuovo lo stesso pulsante scene e I'indicatore si spegne,
la scene richiamata verra disattivata e avranno di nuovo effetto le attuali impostazioni di manopole
Controller del pannello. Mentre é attiva una scene, potete passare direttamente all’altra scene
premendo il tasto corrispondente — I'indicatore della scene precedentemente attiva si spegnera e si
illuminera quello della nuova scene.
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m Controllo Scene (Scene Morphing)
Il termine “morph” deriva dalla parola metamorfosi” e significa cambiamento da una forma ad
un’altra. Nel caso delle scene EX significa cambiamento graduale da una scene ad un’altra anziché un
passaggio brusco come descritto nella sezione precedente.
Per passare da una scene ad un’altra in modo graduale, premete prima un pulsante SCENE tenendo
premuto I'altro in modo che entrambi gli indicatori SCENE si illumino contemporaneamente. Potete
poi usare la rotella MODULATION 2 per passare gradualmente dalla SCENE 1 (rotella in posizione di
minimo) alla SCENE 2 (rotella in posizione di massimo). Con la rotella MODULATION 2 in
posizione centrale (click di stop) avrete un mix di circa 50/50 delle due scene memorizzate. Premete
un tasto SCENE qualsiasi per disattivare scene morphing.

Benché normalmente la rotella MODULATION 2 sia assegnata all’'operazione di scene morphing, in alternativa é
possibile usare il FOOT CONTROLLER (assegnato dal display Controller Setup del MODO UTILITY — pag. 276)
se si desidera riservare la rotella MODULATION 2 al controllo di altri parametri mentre é attiva la funzione
scene morphing.

SCENE

Impostazione 9
B -

=
-
(e

Y

MODULATION 2

|- Altra impostazione  =————{

© O O O

A
g Scene 2

D

< mix 50/50
delle 2 scene
memorizzate

%4— Scene 1

Set di Controller

Una delle piu potenti caratteristiche del sistema di controller EX consiste nella capacita di creare ”set” di
controller. Per ogni voce € possibile creare fino a 16 set di controller. Ogni set consente di assegnare
qualsiasi o tutti i controller ”source” (sorgente) ad uno dei parametri disponibili.

Voce

Setup Modo Utility Voice
Set Controller M .
1~16 Controller sorgente | Regola la profondita di ogni

RB,MWI,etc controller

Parametri di Destinazione

YV Yy

ON/OFF ON/OFF ONIOFF ON/OFF

cimens 1] 2] (5] 4]

Y
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I controller sorgente (source) sono:

Display Abbreviation Controller

PB PITCH Wheel

RB Ribbon Controller
MwW1 MODULATION Wheel 1
MW2 MODULATION Wheel 2
KN1 Controller Knob 1
KN2 Controller Knob 2
KN3 Controller Knob 3
KN4 Controller Knob 4
KN5 Controller Knob 5
KNG Controller Knob 6

AT Keyboard Aftertouch

FC Foot Controller

BC Breath Controller

I parametri destinazione sono organizzati in 8 gruppi, qui di seguito elencati. | parametri disponibili in
ogni gruppo per un determinato tipo di voce dipendono dal tipo di voce e da come é impostata, dal tipo di
effetti selezionati, etc.

I gruppi di parametri destinazione sono:

Display Abbreviation Controller
COM Common
EF1 Effect 1 (Insertion)
EF2 Effect 2 (Insertion)
FDSP FDSP Tone Generator
AWM AWM Tone Generator
AN AN Tone Generator
DR AWM Drum Voice
VL VL Tone Generator

Un set di controller puo, ad esempio, assegnare un singolo controller come il Ribbon Controller ad un
singolo parametro come la profondita di ampiezza di modulazione LFO del generatore sonoro AWM.
Oppure puo assegnare piu controller allo stesso parametro: Ribbon Controller, Controller a Pedale e
Manopola Controller 1 possono essere tutti assegnati per controllare la profondita di modulazione di
ampiezza LFO del generatore sonoro AWM. D’altro canto, lo stesso controller é assegnabile per
controllare diversi parametri in setup di controller diversi e quindi alla fine é possibile avere un solo
controller che controlla 16 parametri diversi allo stesso tempo!

Le assegnazioni dei set di controller sono illustrate a pag.104.

m Riposizionamento dei Set di Controller (remapping)
Quando é selezionato il display Controller Set del modo Voice Edit, "[REMAP]” appare sopra il
pulsante funzione [F3]. Questo pulsante pud essere usato per “riposizionare” (remap) numeri di set di
controller non adiacenti ed organizzarli in numeri sequenziali di set vicini tra loro. Per esempio, se
avete creato set di controller 1, 3, 6 e 10, premendo il pulsante [REMAP] riassegnerete questi set ai
numeri 1, 2, 3 e 4. Se é selezionata una voce VL, premendo [REMAP] avverra quanto sopra descritto e
verra aggiunto un numero di set di controller preset “consigliato” per la voce selezionata, nei numeri di
set di controller successivi.
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Funzioni Sequencer

EX5, EX5R ed EX7 hanno tre funzioni sequencing separate, adatte a diversi scopi:

Modo Song

Il Song Sequencer EX é un sequencer a 16 tracce dotato di effetti in tempo reale — inclusa la
guantizzazione ”groove” — e di varie funzioni di editing. Una memoria di 30.000 note offre a questo
sequencer la possibilita di registrare e riprodurre song complete con ricchi tessuti musicali e complessi
arrangiamenti. Nella memoria interna é possibile conservare solo una song per volta ma, come tutti gli
altri dati EX, a seconda delle necessita, le song possono essere salvate e caricate su floppy disk o su

altre unita di storaggio dati esterne.

Fattern=
HsonaFFX ToGH HAME LOG1 LOGE

La memoria Song verra sempre cancellata alla disattivazione dello strumento. Se desiderate conservare
una song registrata, usate I’opzione Save Song del modo Disk per salvare su disco tutti i dati.

Informazioni circa la registrazione e riproduzione di song: a partire da pag. 185.

Modo Pattern
Il Pattern Sequencer a 8 tracce incorpora quasi tutte le funzioni e le caratteristiche del song sequencer

a 16 tracce ma é piu adatto alla produzione e alla gestione di pattern o phrase piu brevi, come ad
esempio tracce ritmiche, groove dance o altre phrase frequentemente usate. | pattern sono utilizzabili
da soli oppure all’interno di song (il modo Song ha una Pattern Track” — traccia pattern — dedicata)
oppure possono essere assegnati a tasti specifici e riprodotti in vari modi nel modo Key Map (pag.72).
E’ possibile conservare in memoria, riprodurre, in sequenza all’interno di una song, o distribuire sulla

tastiera, fino a 50 pattern.

FA&TTERM FLAY Ml=——==]g|n]uk] FTHo@i CHEuTrack]
2 MNo=B1[MNewTraczkl

| ]
0
0=l

= 44 Maxlng= 4
Click= rec 1 1.4 Temtro= 12d.4

TIETHIT FFX TGH HAME

Informazioni circa la registrazione e riproduzione di pattern: a partire da pag. 219.
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e Arpeggiatore

E’ possibile memorizzare come parametri di performance pattern di arpeggio a 4 tracce — dal piu
semplice al piu sofisticato — per richiamarli poi automaticamente ed utilizzarli con singoli setup di
performance o voci nel modo Voice. LArpeggiatore EX facilita la creazione di arpeggi automatici,
pattern in stile techno o un illimitato numero di altre phrase ripetitive.

M@l ARFE@SICIRi Y Al

1 23
Mute == =
FuThry = = m

Meas= BE1: 44 Lendth= 4 Ked= ot
Click= rec J 1-4 Temero= 128 Lel= seq

=01 08

TIARFIFFE MODE HAME

Nel modo Performance I’Arpeggiatore puo essere assegnato a qualsiasi parte del modo Performance. In
un setup con tastiera splittata é quindi possibile controllare un pattern di Arpeggiatore con la mano
sinistra mentre con la destra si suona la melodia. E’ anche possibile avere due pattern di arpeggio in
’contrappunto” controllati da diverse sezioni della tastiera. Sia nel modo Voice che nel modo
Performance, I’Arpeggiatore é facilmente attivabile/ disattivabile mentre si suona: é sufficiente usare il
pulsante [ARPEGGIO] del pannello (apparira il display editor Arpeggio — premete [EXIT] per tornare
al display Performance o Voice Play). L'/Arpeggiatore é dotato degli stessi avanzati effetti e possibilita di
editing dei sequencer Song e Pattern. Sono disponibili 50 pattern di arpeggi preset ed é possibile
crearne altri 50 "user” e conservarli in memoria finché necessario.

FERFo@@iLInit FerFforml
—-COMEAredAdio —————————————— A Sw=  on—
S = Tuke —EBBI FEECUROCL] ]
TemPD= Ctrl = D
MoteLlim
MIDI Ch— 1 MIDI A= fo MIDI B— fo
FarT MLT

WOIGE EDIT Fi—2@3i[+vancha Grand]
—COMEArPeddio —————————————— ArE Sw= an-
g S = Tuke —EBBI PRECUROCL] ]
Temto= Ctrl =
Nntelelt c22-0G8
- Farar | 4EF [ HEME

Informazioni circa la riproduzione e registrazione dell’Arpeggiatore: a partire da pag. 238.

Arpeggio Hold

eeeceeiceccccccce

Questa comoda funzione aggiunge potenza all’esecuzione dell’ Arpeggiatore. Quando é attiva la funzione
hold, il pattern di arpeggio continuera a ripetersi dopo che sono stati rilasciati i tasti, finché non verra
premuto un altro tasto. Cio significa che in un setup di performance con tastiera splittata in cui
I'arpeggiatore é assegnato alla sezione della mano sinistra della tastiera, sara sufficiente ad esempio
suonare un accordo con la mano sinistra quando é richiesto un cambio di accordo. Per tutto il resto del
tempo, I'arpeggiatore continuera a suonare automaticamente mentre voi suonate la melodia sulla parte
destra della tastiera.

Nel modo Performance, il parametro Hold viene attivato/ disattivato dal parametro Hold nel display
Arpeggio (pag. 160). Nel modo Voice viene attivato/ disattivato dal parametro Arp Hold nel display
Voice Mode Setup del modo Utility (pag. 272). In ogni caso, comunque, la funzione Hold puo essere
attivata/ disattivata premendo il pulsante [ARPEGGIO] tenendo premuto [SHIFT].

FEREFo@@ZLInit FEr+orml
—COMBArreddio ———————————— Are Hold=  on-
S = off Tdre = BBI PRECURO=E] ]
Temro= Ctrl =
Hold = Nntelelt AC 2 -OG 8
MIDI:Ch= MIDI A= off MIDI B= off
FarT MOT
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Modi di Registrazione & Editin

Il numero ed il tipo di modi di registrazione disponibili varia per ogni funzione del sequencer EX:

SEQUENCER FUNCTION | RECORD MODES
SONG Replace, Overdub, Step, Multi, Punch
PATTERN Replace, Overdub, Step, Multi
ARPEGGIO Replace, Overdub, Step
FEoHG REC M@ SOMGEeCImit Sohd 1
Pe e 1 2 3 45678 20112139151
Mute 8 8 8 8 8 8 88888 BB @88
FeThry = - E E E EEEEEEEEEE®
Meas=DEEM: 18 4-4 _Look=H0of{:@861-0061
Click= rec J 1-4 Temro= 120.8

Track= Tril Sic=_ mormal
FFX OUER RFLC FHGH

FTHo@1 CHEWTHack]
Mo=a1L[HNewTrack]

Meas= @A1: axlnd= 4

Click= rec Eqﬁ. Temo= 128.8

Track= Tri
el EBEiad O0VER RFLC

=N 0m

FERE REC ARFO@SICInit Al

1 2

Mute =2 =
FuThry = =
Meas= A
o

T

=005

EqE;. Lendth=0 4 Ked=A=zort.
%116E= 4 17 Temtro= 128 Lel= seq
rack=

AEE] Eidd 0VER RFLC

== 0 0d

5]
=
t

e Replace
Nel modo di registrazione in tempo reale "Replace”, EX5, EX5R 0 EX7 registrano esattamente cio che
suonate mentre lo suonate, cancellando il materiale precedentemente contenuto nella traccia di
registrazione. Questo é il modo che viene normalmente usato quando si registra una nuova traccia
improvvisando dal nulla. Il fatto che la registrazione avviene in tempo reale, significa che verranno
registrate tutte le sottili variazioni di tempo e le sfumature dell’esecuzione (cosi come gli errori
naturalmente). Se risulta necessario effettuare delle modifiche dopo la registrazione eseguita con il
modo Replay, le funzioni editing EX (pag.201) forniscono tutto il supporto indispensabile.

e Overdub
Il modo di registrazione in tempo reale ”Overdub” consente lo stesso tipo di registrazione in tempo
reale del modo Replace ma il materiale precedentemente contenuto nella traccia di registrazione non
viene cancellato. E’ quindi possibile aggiungere nuovo materiale su una traccia gia registrata. Cio é
molto utile quando ad esempio si registra una traccia di batteria e poi si desidera aggiungere suoni di
bass drum e snare e poi ancora hi-hat e tom e alla fine sovraincidere anche i piatti, etc.

e Punch
Il modo Punch, disponibile solo nel modo Song, é una variazione del modo di registrazione Replace. In
questo caso € possibile specificare le misure a cui si desidera iniziare e finire la registrazione. E’ inoltre
possibile specificare la misura da cui si desidera che inizi la riproduzione prima della registrazione. E’
un sistema perfetto per ri-registrare una sezione di una traccia — da una o due misure ad un intero
ritornello, a seconda delle necessita — lasciando inalterato il resto della traccia.
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e Step

Il modo di registrazione Step vi consente di inserire nota per nota con un preciso controllo tempo,
lunghezza e volume di ogni nota. E’ possibile registrare intere tracce usando il modo Step oppure
usarlo per aggiungere dati ad una traccia esistente. Il modo di registrazione Step consente di registrare
passaggi molto veloci o complessi che sarebbe impossibile suonare in tempo reale.

F=ohE REC M@@1 SOMGeLInit Sorm 3
Tr*l*llEiEil—Eil—EiEiEi 4.4 EE o fENorm

il + + + |

FEEST TIE DEL EKDEL < =KEY— >

Multi

I modi Song e Pattern dispongono anche di un modo di registrazione in tempo reale ”Multi”, in cui
tutte le 16 o 8 tracce sono registrabili simultaneamente. Cid pud essere utile, ad esempio, per registrare
un’intera sequenza da un sequencer esterno o da un computer via MIDI. Su EX5 ed EX7 é possibile
registrare una traccia dalla tastiera EX e il resto via MIDI.

Editing delle sequenze

L’editing delle sequenze pud essere eseguito sia attraverso una seleziona completa di ”’job”, sia
attraverso le dettagliate funzioni del modo edit.

I job includono svariate funzioni utilizzabili per modificare in vari modi una traccia o parte di traccia o
sequenza. Sono disponibili numerose opzioni di quantizzazione, clock shift, gate e modifica di
dinamica, trasposizione, estrazione dati, chord sorting e altro ancora.

Le dettagliate possibilita di editing di EX5, EX5R ed EX7 consentono di correggere facilmente gli
errori commessi durante la registrazione di song, pattern o arpeggi e piu in generale di rifinire il suono.
Il modo di editing “"change” (modifica) di Song, Pattern e Arpeggio, vi permette di modificare
singolarmente tempo, intonazione, tempo di gate (lunghezza) e dinamica di ogni nota di una song o
pattern. E’ disponibile anche un modo di editing ”insert” che consente I'inserimento di note, program
change, sustain on/off, pitch bend, modulazione, pan, volume, espressione ed altri eventi in qualsiasi
punto della sequenza.

Song Job a pag. 206, dettagli di editing a pag. 201.
Pattern Job a pag. 227, dettagli di editing a pag. 226.

Arpeggio Job a pag. 249, dettagli di editing a pag. 247.
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Play Effects & Quantizzazione Groove

Un’importante caratteristica di tutte le funzioni dei sequencer EX é "Play Effects” (effetti play), inclusa la
”Quantizzazione Groove”. Play Effects influenza la riproduzione di song, pattern o arpeggio in tempo
reale ma non viene registrata realmente con i dati di sequenza. In Play Effects € inclusa la Quantizzazione
Groove ed un numero di parametri offset che influenzano tempo, dinamica, tempo di gate e trasposizione.
La Quantizzazione Groove é diversa dalla normale quantizzazione in quanto specifiche battute all’interno
di una traccia vengono spostate in base al tempo della battuta per creare un ”groove” naturale. Sia il
tempo che la dinamica di alcune note possono essere influenzate dalla quantizzazione groove. Cio
significa che, diversamente dalla quantizzazione standard, che puo rendere il suono di una sequenza
freddo e meccanico, la quantizzazione groove puo invece esaltare il feeling di una traccia.

Sono disponibili 100 “template” (maschere) groove preset che potrete semplicemente selezionare ed
utilizzare. Ogni template groove influenza diverse battute in modo diverso, creando cosi groove differenti.
E’ disponibile inoltre un Groove Editor in cui é possibile creare i propri template personali specificando il
tempo preciso e la dinamica per ogni battuta.

o Maail SORGeLInit Sons ]

fFPlay Effect
—Lroove————Ual= h+DT Tue= ESZ:IE House |
Sh=

Str= 32% Tim= 4% L=l= 1T6% t= 4%
—0ff=et. Rat.e

Clk= +758 Uel= + 8 Uesl= B Gat= 176X
Trhs= - 1

S0MG |[FEXI TCH MaME ALl GROOLE

Informazione circa I'editing groove a pag. 190.
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Il Sistema Effetti EX

Il sistema effetti EX non é un “extra” ma un sistema di processamento digitale del segnale di
altissima qualita, in grado di produrre effetti paragonabili se non superiori a quelli di molte unita
effetti dedicate. Nell’lEX5, EX5R ed EX7, la programmazione effetti é parte integrante e
importante nella programmazione delle voci e la possibilita di controllare specifici parametri di
effetto in tempo reale, li rende indispensabili anche per un controllo espressivo.

Sono disponibili due tipi di effetti principali: ”system” e insertion”. Gli effetti system
influenzano tutto il suono, sia che si tratti di una voce che di un intero setup di performance, di
una song, etc. Gli effetti insertion, invece, possono essere applicati singolarmente ad ogni voce e
quindi, in un setup di performance che ad esempio utilizza quattro voci, é possibile applicare
effetti insertion completamente diversi tra loro ad ogni voce oltre agli effetti system generali che
influenzano tutte le voci del setup di performance.

Effetti System

Sono disponibili due "unita” di effetti system per enfatizzare il suono generale: Riverbero e Chorus.

m Riverbero
L'unita effetti Riverbero dispone di 12 diversi effetti di riverbero, incluse realistiche simulazioni della
naturale riverberazione in ambienti diversi. E’ possibile effettuare impostazioni di riverbero
indipendenti per ogni voce nel modo Voice e per ogni setup di performance nel modo Performance.

Informazioni circa i parametri degli effetti: a partire da pag. 105.

WOICE EDLT Fl-P@i[E13ESE.F B
-EFFE--—--—— Reverb—i@liRey

InsEF| T4Re Reverb Time =

g off| [B1 Diffusion =

tooff Init Delad =B ZB.T _ms
i - HPF Cutoff =E QEH=z
E}cnh} TYFE IH=1 IMS= |REY CHO

Tipo di riverbero attualmente selezionato

m Chorus
L'unita effetti Chorus include una selezione di 17 tipi di effetti chorus, tra cui flanging, phasing,
symphonic ed altri. La maggior parte di questi effetti sono ideali per dare spessore ed aggiungere
animazione al suono. E’ possibile effettuare impostazioni indipendenti di chorus per ogni voce nel
modo Voice e per ogni setup di performance nel modo Performance.

T Fi-@@3i[Gl35SE.F ]
——————— hnr‘us—(laz Ehn
InsEF TUke LFD Fre =
g [=k] LFO Ile-rﬂ-th =
n FE Gain =H 5]
-—= D=lay Ofst —I3 3 B m
I COM ¥ TYFE IM=1 1IMSE  REY |oHO!

Tipo di Chorus attualmente selezionato

Per un elenco di tutti gli effetti system, consultate I'opuscolo Data List.

65

Sezione
Introduttiva



eAnINpoay|
auoi1zas

Effetti Insertion

Oltre alle unita effetti Riverbero e Chorus, sono disponibili due unita effetti insertion. L'unita Effect 1
include 24 effetti tra cui chorus, distorsore ed overdrive, amp simulation, auto wah, equalizzatore, etc.
L'unita Effect 2 aggiunge svariati delay, riverberi ed altri effetti per un totale di 79 effetti. Nel modo Voice,
gli effetti insertion sono applicabili individualmente ad ogni voce e possono essere attivati/ disattivati
singolarmente per ogni elemento all’interno della voce. Nel modo Performance, gli effetti insertion
programmati per ogni voce all’interno del setup di performance, possono essere attivati/ disattivati a
seconda delle esigenze.

UOICE EDIT P1-GG1iLC5135EE.F ]
-EFFE=—=———— InsEF1 —C163AmES] s
InsEF| T4re Drive =
g: off| [1g] Ame Tdre =fstac
:ooff LFF Cutoff =H 5.HkH=z
- - Edae =3 11z
E;DDH} TWFE | IMS1[ IHSE  REY  CHO

Tipo di effetto attualmente selezionato

Per un elenco di tutti gli effetti system, consultate I’'opuscolo Data List.

Gl Effetti nel Modo Voice

Nel modo Voice, é possibile programmare tipi di effetti ed impostazioni di parametri diversi per ogni unita
effetti (Riverbero, Chorus, Effetti Insertion) e memorizzarli con ogni voce. Inoltre, due effetti insertion
sono attivabili/ disattivabili indipendentemente per ogni elemento della voce. E’ anche possibile
specificare il modo di collegamento degli effetti insertion (serie o parallelo) ed indicare I'ordine delle unita
effetti in caso di collegamento in serie. 1l segnale combinato di tutti gli elementi di voce — dopo
I'applicazione degli effetti insertion — viene applicato alle unita effetti system Riverbero e Chorus.

Connections

EF1: EF2 EF1-EF2 EF2 - EF1
Insertion Effects
[ 2 ]
3_
Elements 1~4

Y Y Y

Y

Informazioni circa I'assegnazione degli effetti nel modo Voice a pag. 105.
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Gl Effetti nel Modo Performance

Nel modo Performance, gli effetti insertion influenzano tutte le voci esattamente nel modo in cui sono
stati impostati nel modo Voice. Tuttavia, le impostazioni delle unita di Riverbero e Chorus effettuate nel
modo Voice non vengono utilizzate nel modo Performance. Nel modo Performance, ogni parte ha
parametri di Reverb Send (mandata riverbero) e Chorus Send (mandata chorus) che determinano il modo
in cui Riverbero o Chorus vengono applicati alla parte corrispondente. Gli effetti insertion impostati nel
modo Voice possono essere attivati o disattivati per ogni parte nel modo Performance.

performance
Mixer \\
® | ©® ® | ©®| ©| @© @
© | ® | ©® | ®| @®| ® @
[ONBOREONECREONEO! @
[ONBOREONEONBONEO! @

Reverb
Effects

A

1 ONC]
1 [ONC]
Y

< Chorus
| Effects

|
!

insertion
effects

........

Part 1~16

Informazioni circa I'assegnazione degli effetti nel modo Performance a pag. 161.

Effect Bypass

eeccccccccesocce

E’ possibile attivare (on) o disattivare (off) temporaneamente specifici tipi di effetti, semplicemente
premendo il pulsante [EF BYPASS] (sullEX5R [BYPASS]). Per usare questa funzione, dovrete
specificare nel display Other Setup del modo Utility, I'effetto da bypassare (pag. 276).
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Limiti DSP

Il sistema DSP (Digital Signal Processing) utilizzato per creare gli effetti EX é usato anche dai generatori
sonori AN, FDSP e VL (solo EX5/5R) per creare le voci. Cio significa che é disponibile meno capacita
DSP per produrre effetti guando vengono usati i tipi di voci sopra indicati e che esistono quindi dei
limiti, diversi per EX5/5R ed EX7. Le unita di effetto Riverbero e Chorus funzionano normalmente,

indipendentemente dal tipo di voce usata.

EX5/5R

Non esistono limiti all’utilizzo degli effetti Insertion nel modo Voice del’EX5 o0 EX5R. Nel modo
Performance, pero gli effetti Insertion possono essere usati su un massimo di 4 parti (voci) se il setup di
performance consiste interamente di voci AWM. Se nel setup di performance ¢ usata una voce VL, AN o
FDSP, sara possibile usare un effetto Insertion solo in una parte (voce).

DSP1 DSP2
Esclusivo E' possibile selezionare uno dei seguenti effetti
effetti
Rev Ins AN
Cho Ins [ VL [« AN FDSP
FDSP
Ins Ins
AWM VL AN (Poly)/ AN FDSP
+ +
awm ANCGaen o

EX7

Nel modo Voice dell’EX7, gli effetti Insertion possono essere usati nelle voci AWM ma non in altri tipi
di voci (AN o FDSP). Nel modo Performance, se il setup di performance consiste solo di voci AWM,
sara possibile usare un effetto Insertion solo su una voce. Se pero il setup di performance include una
voce AN o FDSP, non sara possibile usare alcun effetto Insertion.

DSP1
E' possibile selezionare uno dei seguenti effetti
Rev Rev Rev
Cho Cho Cho
Ins [ AN [=—» FDSP
AWM AN (Poly) FDSP
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Campionamento (Sampling)

Il modo Sample (campionamento) vi consente di campionare” suoni da un microfono o da una
sorgente di linea e di utilizzarli in elementi di voce AWM (i campioni sono assegnati agli elementi
di voce attraverso il display OSC di Voice Edit, pag. 80) o assegnarli a singoli tasti sulla tastiera
nel modo Key Map (pag. 72). E’ anche possibile campionare direttamente dal sistema di
generazione sonora interno dell’lEX e quindi campionare suoni e phrase per Key Map, ad esempio,
senza utilizzare apparecchiature esterne. Il modo Sample include anche numerose funzioni di
editing dell’onda utilizzabili per regolare in modo ’fine” i campioni ed ottenere il suono ottimale.
Durante I’'uso, i campioni vengono conservati nella memoria d’onda RAM interna. EX5, EX5R ed
EX7 hanno una memoria d’onda di 1 MB espandibile fino a 65 MB di memoria tampone, per la
memorizzazione dei campioni, grazie all’installazione della Scheda Flash Memory EXFLM1
opzionale (pag. 278). Le forme d’onda campionate possono essere salvate su floppy disk o su unita
esterne attraverso I'interfaccia SCSI ASIB1 (pag. 278). | file d’onda in formato standard WAV,
AIFF o AKAI prodotti usando altre apparecchiature, possono essere caricati grazie alla funzione
Load Wave (pag. 266) del modo Disk e utilizzati da EX5, EX5R ed EX7.

Onde AWM — Campioni Preset
1-1024 1~1484

DRAM (tampone),
1~1024

imMB
(espandibile
fino a 65MB)

——— FLASH (tampone; opzionale)
1~1024

8MB
(EXFLM1)

A

* 419 (Factory set)

Campionamento

A

Caricamento da
dischetti in
commercio

A

Impostazione e Campionamento da una Sorgente Esterna

m Collegamento alla sorgente
Per campionare da una sorgente esterna, € necessario per prima cosa collegare la sorgente — microfono
o linea — all’EX5, EX5R o0 EX7. Se usate solo un microfono, collegatelo alla presa L/ MONO A/D
INPUT dell’lEX5 o0 EX5R (I'EX7 ha solo una presa A/D INPUT). Se usate una coppia di microfoni con
EX5 0 EX5R, collegateli alle prese L/ MONO e R A/D INPUT. E’ consigliabile I’'uso di microfoni
dinamici con un’impedenza di circa 150 ohm (gli strumenti EX non supportano microfoni a
condensatore phantom-powered (attivi)).
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m Modo di Registrazione & Impostazioni di Input

Una volta collegate le sorgenti (se intendete campionare da una sorgente esterna), premete il pulsante
[SAMPLE] per accedere al modo Sample e poi il pulsante funzione [F8] ("[REC]”) per accedere al
display SAMPLE REC.

Se state campionando con EX5 o EX5R, dovrete impostare il parametro Rec Mode per il
campionamento mono o stereo (non é necessario per I'EX7 poiché é dotato solo di una presa MONO
A/D INPUT):

SHMEPLo@@ai CHewsamEl 1

Flad Mode=
Samkle =%@1 ——iNewSam1

OFAM = 524288 Frees & S24228 word
FLASH : H Free & B word
CREC]
F8
L Campiona solo da L A/D INPUT
R Campiona solo da R A/D INPUT
L+R Ingresso combinato dalle prese L e R A/D INPUT per campione mono.
stereo | Campiona in stereo i segnali L e R A/D INPUT per file separati.

Assicuratevi anche di impostare il parametro Source su ”A/D” se state campionando da una sorgente
esterna e il parametro mic/line su "mic” se desiderate campionare da un microfono o su ”line” se
desiderate campionare da un lettore CD o da altre sorgenti di linea.

Input Level  Mic/Line Level

=aMFLE REC SHELo@a@i ChZwSanm=) 1
Rec Mode =% Source=AQ-T [@Aline]
Samele = Bl ——iMNewSamel ]
Tridder = lewvel a 1
Lenidth = llsec ¢ 4351862 —

C=ETAMEY ]

Trigger Level Fs

Quando campionate da una sorgente di linea usando I'EX7, potrebbe essere necessario utilizzare un
cavo stereo-a-mono o un cavo ”Y” per combinare i segnali di canali di uscita sinistro e destro di
un’unita sorgente per I'ingresso nella presa mono A/D INPUT dell’EX7.

Impostazione dei Livelli

Una volta collegata la sorgente e impostati i parametri Rec Mode, Source e mic/line, potete usare il
controllo A/D GAIN in abbinamento agli indicatori di livello a barra a destra del nome del nuovo
campione, per impostare il livello di ingresso ottimale.

Iniziate impostando il controllo A/D GAIN in posizione MIN e suonate la sorgente al volume
massimo. Ruotate gradualmente il controllo A/D GAIN in senso orario finché le barre grafiche non si
estendono fino a circa I'80-90% della loro lunghezza massima. In questo modo avrete impostato
approssimativamente il livello ottimale per la vostra sorgente.

Se le barre grafiche si estendono completamente verso destra, indipendentemente dall’impostazione
del controllo A/D GAIN, il livello di uscita della sorgente é probabilmente troppo alto. Compensatelo
riducendo il livello di uscita dell’unita sorgente.
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m Registrazione del campione
Dopo esservi assicurati che la sorgente sia collegata correttamente e che siano stati impostati i
parametri ed i livelli di ingresso, regolate se necessario il Trigger Level (pag. 177), impostate la
lunghezza massima desiderata del campione usando il parametro Length (pag. 177) e premete il
pulsante funzione [F8] ("[STANDBY]"). A display apparira la scritta ”"Waiting....” (attendere).
Suonate la sorgente e il campionamento iniziera automaticamente non appena verra colto un segnale
che eccede il Livello Trigger. Potete anche iniziare il campionamento manualmente premendo il
pulsante funzione [F8] che a questo punto sara diventato "[START]”. Dopo I'inizio del
campionamento (a display apparira la scritta ”Now recording” — in fase di registrazione), il pulsante
funzione [F8] cambiera in ”[STOP]” e vi permettera di fermare la registrazione, premendolo in
qualsiasi momento. Il campionamento continuera per il tempo specificato dal parametro Length o
finché non verra raggiunto il limite della memoria campione o non sara interrotto manualmente.

EX5, EX5R ed EX7 registrano ad una frequenza di campionamento di 44.1 kHz.

Vedi pag. 176 per informazioni circa il campionamento dai generatori sonori interni.

m Editing del campione
Una volta registrato un campione, usate il modo Sample Job (pag. 182) e Sample Edit (pag. 179) per
effettuare operazioni di normalize, extract, tune, loop etc. e perfezionare il vostro campione.

Salvataggio di campioni su disco

Ricordate che la memoria campione standard dell’EX é volatile. Cio significa che quanto in essa contenuto
andra perduto alla disattivazione dello strumento. Gli 8MB di memoria disponibili grazie alla scheda
opzionale EXFLM1 Flash Memory sono invece di memoria tampone e conservano i campioni salvati
anche alla disattivazione dello strumento. Poiché é possibile registrare solo sulla memoria di campione
RAM volatile, dovrete usare la funzione Copy Sample job (pag. 183) per copiare i campioni sulla memoria
tampone.

Sia che abbiate installato la memoria tampone opzionale o meno, é sempre consigliabile (essenziale se hon
avete installato la memoria tampone) salvare su disco i campioni che desiderate conservare, usando la
funzione Save Wave (pag. 264) del modo Disk.
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Il Modo Key Map

Il modo Key Map vi consente di assegnare singoli campioni, pattern o tracce pattern a diversi tasti
sulla tastiera (o numeri di nota MIDI nel caso dell’EX5R). | campioni e/o pattern assegnati
possono essere suonati dall’EX5/EX7 o da un sequencer esterno o da altri controller MIDI (su
tutti i modelli). Key Map consente inoltre di combinare ad esempio la riproduzione di campioni
ritmici in loop con pattern per creare nuovi tessuti ritmici controllabili ’dal vivo”, in tempo reale.

Procedura di Key Map

© Accedete al modo Key Map
Premete il pulsante [KEYMAP] per accedere al modo Key Map. Le note non assegnate sono
visualizzate a display come “off”. (Se necessario, premete il pulsante [F1] per selezionare la videata
Mode.)

(REECCI0 FIOBOEE Mot.e—Mode—-Tr<Brnk-Hunbepr—————————| F1adiode
—— I a¥2 off
— KE\%AAP EFBQPASS C#I o
o3 off
— | | | | MODE TUNE (= =]
I

I pulsanti funzione [KEYMAP] sono attivabili/ disattivabili nel modo Voice, Performance e Song.

© Selezionate una nota
Selezionate una nota a cui desiderate assegnare un campione o un pattern, usando i pulsanti cursore
A e v perilluminare a display la nota desiderata (I’elenco delle note scorrera verso I'alto o verso il
basso, come richiesto), oppure premete il tasto desiderato sulla tastiera, tenendo premuto il pulsante
funzione [F8] (“[SEL]™).

© Selezionate I’'assegnazione di pattern o di campione
Usate il Dial Data, i pulsanti [DEC]/[INC] o la manopola Controller 2 per selezionare “ptn” se
desiderate assegnare un pattern ad un tasto oppure “smpl” se desiderate assegnare un campione.

[ KE" M&F |
MHot.e—Mode—Tr-Brk—-Humber————————— F1a4drode
%#% off
C SE% BTr1 B @1 MNewYear! Btoddle
CH#3Z o
03 off
TIMoDEl TUME [=ELJ
MHot.e—Mode—TrBnk-Humber————————— F1a4rode
g#% of f
[ SE% BRAM BEEal Samele!! Btoddle
CH#Z o
03 off
MODE TUNE CSEL ]
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O Specificate un pattern o un campione
Se desiderate assegnare un pattern alla nota selezionata, usate i pulsanti cursore in abbinamento al
Dial Data, ai pulsanti [DEC]/[INC] o alle appropriate manopole Controller, per specificare una traccia
— “Trl ... Tr8” per una singola traccia oppure “all” per tutto il pattern — e il numero di pattern (il
nome del pattern apparira alla destra del numero).

[ EE" M&F
MHot.e—Mode-Ti-~Enk—-Hunber————————-— Fladiode
C 3HrFtn g @l HewYear! BLoddle

C#3 rtn = B2 HewTrack todAdle
0 3 rhn T3 a3 MewYeard toddle
I#3 Ftn T4 B4 HNewTrack LodAdle
E 3 rtn all A1 MNewYear! toddle

TUHE CSELJ

Se desiderate assegnare un campione alla nota selezionata, usate i pulsanti cursore in abbinamento al
Dial Data, ai pulsanti [DEC]/[INC] o alle appropriate manopole Controller, per specificare la memoria
campione "RAM?” (interna) o "FLS” (flash memory, se é installata la scheda EXFLM1 Flash Memory
opzionale) e il numero del campione desiderato (il nome del campione apparira alla destra del
numero).

[ KE" M&F
MHot.e—Mode—Tr-Brk-Humber————————— F1a4iode
C % =m~]l EAM AE@l Samele!!  tooadle
C#3 =mr] HARZ MNewSame]l tLodAdle
0 ZH=mr] 0aEas NewSamel Bhoddle
3 =mel BEa4 MNewSame] toadle
3 smel  FLS HAR] NewSamirl  todAdle

TUHE CSELJ

O Specificate un modo play
Il parametro all’estrema destra del display, che segue il numero di pattern o di campione, specifica il
modo play per il tasto corrispondente.

toggle La riproduzione di pattern o campioni inizia quando viene premuto il
tasto e termina quando il tasto viene premuto una seconda volta.

oneshot | La riproduzione di pattern o campioni inizia quando viene premuto il
tasto e si ferma automaticamente quando il pattern o campione é
stato suonato una volta per intero.

gating La riproduzione di pattern o campioni inizia quando viene premuto il
tasto e termina quando il tasto viene rilasciato.

O Proseguite in base alle vostre esigenze
Ripetete la procedura sopra descritta e assegnate pattern e campioni a tutti i tasti desiderati.

Le assegnazioni di Key Map saranno sempre cancellate alla disattivazione dello strumento. Per conservare un
setup Key Map, usate I'opzione Save ALL del modo Disk per salvare tutti i dati su disco.

E’ possibile assegnare solo un campione, pattern o traccia pattern ad ogni tasto.

Il numero di campioni disponibili per I’'assegnazione ai tasti, dipende dal numero di campioni attualmente
presenti nella memoria campione EX (max. 1024).
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Circa la videata Tune

eececccccccccccccccccccne

Premendo il pulsante [F2] si seleziona la videata Tune, disponibile solo per i campioni, che include due
parametri relativi all’accordatura : Coarse e Fine.

MHot.e—Mode—Tr-Brk-Humbetr—————— Coarse—Fine
o

C 3 ERAM BEEEal MewSamel B+ @ O-64

CH#3Z o

03 off

MODE | TIHE C=ELJ

Coarse: Alza o abbassa I'intonazione di ogni campione in unita di semitoni.
Impostazioni: -64—-+63

Fine: Consente di eseguire regolazioni ”fine” nell’intonazione di ogni elemento.
Impostazioni: -64—-+63

Usando questi due parametri é possibile regolare la velocita di riproduzione dei campioni EX cosi come
dei dati registrati a diverse frequenze di campionamento.
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Sezione di Riferimento

Modo Voice

Modo Voice Play

Il Modo Voice Play vi consente di suonare le 256
Voci Preset e le Voci User da voi create.

Videata Modo Voice Pla

Premete il pulsante[VOICE] sul pannello per
accedere al modo Voice Play. Quando sarete nel
modo Voice Play, apparira la seguente videata. |
suoi contenuti sono illustrati qui di seguito.

PL-—@31CE1ASEE.F 1
LCE= F1-EA1 (AR 3] T.Ch=1 E.Ch=1

Pf:GlassE.P

Ture = ALK
CPFL] CP=1 [XI11 CXZ3

CCTE] DIE

1
®

(D Titolo della videata (screen title)
Indica il modo Voice Play.

(2)Canale di Trasmissione/ Canale di Ricezione
Indica il canale MIDI usato per le voci nel modo
Voice. | canali di trasmissione/ ricezione sono
impostati nel Voice Mode Setup del modo Utility

(pag. 271).

(3)Area Numero di Voce
Visualizza la locazione di Memoria, il numero di
Programma (001—128) e il Banco (A—H)/
numero di Programma (1—16) della voce
attualmente selezionata. Per esempio, il numero
di voce visualizzato, P1-001 (A01) indica che si
tratta della voce 001 nella locazione di memoria
Preset 1 ed é la voce 01 del Banco A.

Memoria

Esistono due tipi di memoria: Preset e Internal (user).
Ogni Preset — P1 (Preset 1) e P2 (Preset 2)—
contiene 128 voci preset. Ogni Internal — 11 (Internal
1) e 12 (Internal 2)— contiene 128 aree user per la
creazione delle vostre voci.

Numero di Voce

| numeri di voce sono indicati in due modi, come
illustrato qui di seguito: da 1 a 128 0 8 (A—H) banchi
di 16 voci ciascuno (8 x 16 = 128).
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Voice

Program

Voice

=

Program

Number an Number Number an Number
001 A 1 065 E 1
002 A 2 066 E 2
003 A 3 067 E 3
004 A 4 068 E 4
005 A 5 069 E 5
006 A 6 070 E 6
007 A 7 071 E 7
008 A 8 072 E 8
009 A 9 073 E 9
010 A 10 074 E 10
011 A 11 075 E 11
012 A 12 076 E 12
013 A 13 077 E 13
014 A 14 078 E 14
015 A 15 079 E 15
016 A 16 080 E 16
017 B 1 081 F 1
018 B 2 082 F 2
019 B 3 083 F 3
020 B 4 084 F 4
021 B 5 085 F 5
022 B 6 086 F 6
023 B 7 087 F 7
024 B 8 088 F 8
025 B 9 089 F 9
026 B 10 090 F 10
027 B 11 091 F 11
028 B 12 092 F 12
029 B 3 093 F 3
030 B 4 094 F 4
031 B 5 095 F 5
032 B 16 096 F 16
033 [¢} 1 097 G 1
034 [¢} 2 098 G 2
035 [¢} 3 099 G 3
036 [¢} 4 100 G 4
037 C 5 101 G 5
038 C 6 102 G 6
039 C 7 103 G 7
040 C 8 104 G 8
041 C 9 105 G 9
042 C 10 106 G 10
043 C 11 107 G 11
044 [¢] 12 108 G 12
045 C 13 109 G 13
046 ¢} 14 110 G 14
047 [¢} 15 111 G 15
048 [¢} 16 112 G 16
049 D 1 113 H 1
050 D 2 114 H 2
051 D 3 115 H 3
052 D 4 116 H 4
053 D 5 117 H 5
054 D 6 118 H 6
055 D 7 119 H 7
056 D 8 120 H 8
057 D 9 121 H 9
058 D 10 122 H 10
059 D 11 123 H 11
060 D 12 124 H 12
061 D 13 125 H 13
062 D 14 126 H 14
063 D 15 127 H 15
064 D 16 128 H 16

Modo Voice
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(@) Categoria/Nome della Voce

Categoria della Voce
Le voci sono organizzate in Categorie Voci con codice
a due lettere. Ogni codice di Categoria corrisponde ad

una voce.
LCD|Category LCD|Category
-- |No Assign Pd |Synth Pad
Pf |Piano Fx |Synth Sound Effects
Cp |Chromatic Percussion | Et |Ethnic
Or |Organ Pc |Percussive
Gt |Guitar Se |Sound Effects
Ba |Bass Dr |Drums
St |Strings/Orchestral Sc |Synth Comping
En |[Ensemble Vo |Vocal
Br |Brass Co |Combination
Rd |Reed Wv |Material Wave
Pi |Pipe Sq |Sequence
Ld |Synth Lead

Nome di Voce
Visualizza il nome attuale fino ad un massimo di 12
lettere.

(5 Tipo di Voce (voice type)
Indica il tipo di voce attualmente selezionato.

Per maggiori informazioni circa il tipo di voce, fate
riferimento a pag.77.

Selezione delle Voci

Sono disponibili vari sistemi per selezionare le
voci. Per maggiori informazioni, fate riferimento a
pag. 36.

Voice Mode Setup

Nel modo Voice, é possibile impostare i
collegamenti delle voci con il generatore sonoro
interno e/o con unita esterne. Nel Voice Mode
Setup del modo Utility, é possibile assegnare
numeri di control (pag. 271).
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Modo Voice Edit

Esistono due tipi di voci: normal e drum. |
parametri di edit per ogni tipo di voce sono
illustrati separatamente poiché rappresentano i
diversi elementi che formano una voce normal.

Per maggiori informazioni circa le voci e gli elementi,
consultate pag.43.

[VOICE]

------ [F8:Controller Set] ..........................104
L {F3:Remap] .o 104
------ [F8:EFFECT] ..ocoveeeeerererereessrerereneenneennnn. 105
----- [FATYpe] oo 105
----- [F5:Insertion Effect 1] ....................106
----- [F6:Insertion Effect 2] ....................106
----- [F7:Reverb] ... 107
----- [F8:Chorus]
------ Normal+[EDIT] VL Element ..........ccceeurunee.... 107
—————— Normal+[EDIT] AN Element ..........c.ccceceveeneee . 112
------ L D TSRO 22 1
----- Drum=+[EDIT]..cccoiieiirrreerereserseeesesessessenennne A41



Per accedere al modo Voice Edit, premete il
pulsante [EDIT] sul pannello: apparira il seguente Quando uscite dal modo Voice Edit, il simbolo
menu. Sotto sono riportati gli otto menu del modo “[" resta in alto a sinistra sul display finche
\oice Edit. non memorizzate la voce editata o selezionate
un altro numero di voce o un altro modo. Se
selezionate un altro numero di voce o modo
prima di memorizzare la voce editata, i dati
andranno perduti. Assicuratevi di memorizzare
i dati di voce che desiderate conservare (vedi

Prima di accedere al modo Voice Edit, selezionate la
voce da editare. E’ possibile editare tutti i parametri
di una voce e memorizzarli come nuova voce.

UOICE EDIT P1-Q@1iC5135SE.F d
UCE= P1-BB1CAGL ) — pag. 48).
LA 5 . coonibi
Z: EHF] La funzione Compare non ¢ disponibile
-t “LFQ; GONTROLLER—————H quando si cambia tipo di voce.
COM  OSC FITCH FILT aMF LFO CTREL EFCT

F1 F2 F3 F4 F5 F6 F7 F8
D D D D D D D D Se desiderate creare una voce dal nulla, potrete usare
la funzione di inizializzazione di voce (modo Voice
Job, pag. 148) per inizializzare la voce selezionata.
[F1]: COM (Impostazioni Common applicate in

modo uguale a tutti gli elementi)
[F2]: OSC (Impostazioni Tone generator —
generatore sonoro — relative a Oscillator)
[F3]: PITCH (Impostazioni relative a Pitch)
[F4]: FILT (Impostazioni relative a Filter, per il tono)
[F5]: AMP (Impostazioni relative ad Amplitude, per
il volume)
LFO (Impostazioni relative al Low Frequency
Oscillator, per la modulazione)
[F7]: CTRL (Impostazioni relative ai Controller)
[F8]: EFCT (Impostazioni relative agli Effetti)

Voce Normal
(Elemento AWM)

[F1]: COM (Common)

Common Edit include le impostazioni che
influenzano tutti gli elementi (massimo 4) della
voce selezionata. Sono disponibili tre menu.

[F6]:

[F6]: PARAM (Parametri)

Modo Voice

Element Mute

®0000c0000000000000000000000000000000000000000000

Durante I'editing di una voce, potreste voler

[F7]: ARP (Arpeggio)
[F3]: [ARP EDIT]
[F8]: NAME (Nome)

escludere temporaneamente tutti gli altri
elementi. Per informazioni circa I'esclusione .
(mute) di ogni elemento, consultate pag.44. [F6]: PARAM (Parametri)

Vari parametri di controllo, come Voice Type,
determinano le caratteristiche fondamentali di una

VvocCe.

Compare & Store

®0000c0000000000000000000000000000000000000000000

Quando modificate un parametro nel modo

Voice Edit, in alto a sinistra sul display appare
una piccola “[3@” ad indicare che la voce ¢ stata
editata ma non ancora memorizzata. -

LOICE EDIT Pi-0aiCl5l13SSE.F ]

—COMe Parameter
Unice T':IF‘E—EEE]T_
MonosPoly = Pold
Ked Assidn= mlti

Uolume= 16868 Uel:Dekth= + @ Ofst= - 4
Erosc> | EaRaMl GRF HAME

Fli—aail

UOICE EDIT

—COMAF ar-amet.er
UDIDE T4yle=

g| Mono-Pold = pald
Ked A=s=idn= mlt.i

m \oice Type
Per selezionare il tipo di voce. Selezionando un
tipo di voce si determina anche il tipo di
Premendo il pulsante [EDIT/COMPARE] nel elementi usati nella voce.
modo edit, potrete alternare tra suono originale
e suono editato (un simbolo “ [ appare in alto
a sinistra quando ¢ attiva la funzione Compare

ad indicare che si sta monitorando il suono

O Impostazioni:

AWM:

Usa fino ad un massimo di 4 elementi AWM. Si tratta
di forme d’onda registrate digitalmente o ”campioni”
di strumenti musicali e altri suoni.

VL+AWM (solo EX5/5R):

originale).
UOICE EDIT Fi—a@il
-COMBFP arametetr —————————--
Uoice Tdee= AWM
ﬂ HnnnﬁPnlg = P?}H

7

Usa 1 elemento VL per la sintesi Virtual Acoustic + 3
elementi AWM. Una volta selezionato il tipo di voce
VL, il primo elemento nella videata OSC (pag.108)
viene fissato all’elemento VL.
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FDSP (Formulated Digital Sound Processing):
Utilizza ognuno dei quattro elementi AWM (fino ad
un massimo di quattro) applicati all’'unita FDSP.
Quando selezionate un tipo FDSP, a display viene
visualizzato anche il menu FDSP. E’ possibile
accedervi usando il pulsante [F5] in basso sulla
videata COM (pag. 123).

AN (Poly)+AWM (“AN-+AWM” sull’EX7):

Usa un elemento AN per la sintesi Analog Physical
Modeling + tre elementi AWM. Selezionando Analog
Poly, il primo elemento nella videata OSC (pag.113) é
fissato su un elemento AN.

AN (Layer)+AWM (solo EX5/5R):

Questo tipo puo usare due elementi AN per la sintesi
Analog Physical Modeling + due elementi AWM. Cio
consente di miscelare i due elementi AN.
Selezionando Analog Layer, il primo ed il secondo
elemento nella videata OSC (pag.113) sono fissati su
elementi AN.

AN-+FDSP (solo EX5/5R):

Questo tipo puod usare un elemento AN per la sintesi
Analog Physical Modeling + tre elementi AWM
applicabili all’'unita FDSP. Selezionate Analog +
FDSP e usate [F5] in basso sulla videata COM per
accedere al menu FDSP (pag.123). Il primo elemento
nella videata OSC (pag.113) é fisso su un elemento
AN.

Drum:
Usa un massimo di 128 elementi AWM, ognuno dei
quali é assegnato a specifici tasti o numeri di nota.

| parametri disponibili e il menu edit del modo
Voice Edit cambieranno a seconda del tipo di voce
selezionata. Per maggiori informazioni circa VL
vedi pag.30; circa FDSP pag.34; Analog pag.33;
Drum pag.39.

Polifonia

0000000000000 00000000000000000000000000000000000

La polifonia massima di EX5 ed EX5R € di 126
note mentre quella di EX7 é di 64 note. La
piena polifonia non é pero disponibile per tutti
i tipi di voci. Lo specchietto qui di seguito
riporta la polifonia massima disponibile per
ogni tipo di voce.

Voice Type EX5/5R Polyphony | EX7 Polyphony
AWM/Drum* 126 64
VL+AWM 1+AWM —
FDSP 16 8
AN(Poly)+AWM 2+AWM 1+AWM
AN(Layer)+AWM 1+AWM —
AN+FDSP AN: 1; FDSP: 8 —

*Ricordate che in certe condizioni, la polifonia reale potrebbe
risultare ridotta.

Limiti DSP

Il sistema DSP (Digital Signal Processing)
utilizzato per creare gli effetti EX é usato anche
dai generatori sonori AN, FDSP e VL (solo
EX5/5R) per creare le voci. Cio significa che é
disponibile meno capacita DSP per produrre
effetti quando vengono usati i tipi di voci sopra
indicati e che esistono quindi dei limiti, diversi
per EX5/5R ed EX7. Le unita di effetto
Riverbero e Chorus funzionano normalmente,
indipendentemente dal tipo di voce usata.

EX5/5R

Non esistono limiti all’utilizzo degli effetti
Insertion nel modo Voice del’EX5 o EX5R. Nel
modo Performance, pero gli effetti Insertion
possono essere usati su un massimo di 4 parti
(voci) se il setup di performance consiste
interamente di voci AWM. Se nel setup di
performance é usata una voce VL, AN o FDSP,
sara possibile usare un effetto Insertion solo in
una parte (voce).

DSP1 DSP2
Esclusiva E' possibile selezionare uno dei seguenti
Effetti
Rev Ins AN
Cho Ins | VL = AN FDSP
FDSP
Ins Ins
AWM VL AN (Poly)/ AN FDSP
+ +
awm  ANGae) g
EX7

Nel modo Voice del’lEX7, gli effetti Insertion
possono essere usati nelle voci AWM ma non
in altri tipi di voci (AN o FDSP). Nel modo
Performance, se il setup di performance
consiste solo di voci AWM, sara possibile
usare un effetto Insertion solo su una voce.
Se perd il setup di performance include una
voce AN o FDSP, non sara possibile usare
alcun effetto Insertion.

DSP1
E' possibile selezionare uno dei seguenti

Rev Rev Rev

Cho Cho Cho

Ins [« AN [<—® FDSP

AWM AN (Poly) FDSP




m Mono/Poly
Seleziona se la voce viene suonata in monofonia
(solo una nota per volta) o in polifonia (piu note
che suonano simultaneamente).

O Impostazioni: mono, poly

m Key Assign
Seleziona sngl (single) o miti (multi) Key
Assign. Con un’impostazione sngl (single), se
un generatore sonoro riceve due volte la stessa
nota, la prima nota si ferma quando viene
ricevuta nuovamente la stessa nota.
Con un’impostazione mlt multi), quando si
ricevono piu note, i suoni vengono assegnati ad
un canale dopo l'altro, rendendo possibile la
generazione sonora di piu parti.

O Impostazioni: sngl, mlti

= Volume
Imposta il volume della voce.
O Impostazioni: 0—127

m Vel Depth (Velocity Depth)

Determina la profondita della sensibilita di
dinamica.

O Impostazioni: —-64—0—-+63
m Vel Offset (Velocity Offset)
Imposta il valore di dinamica offset.
O Impostazioni: -64—0—-+63
Modificando il valore si aggiunge o si sottrae

rispetto all’attuale valore di dinamica.

[F7]: ARP (Arpeggio)
Qui di seguito elenchiamo i parametri relativi all’
Arpeggiatore.

oI Pi-@21CGE13ESE. P 1
—COMe ArPeddio —————————————— ArE Sw= off-

S EEE; THFE =EEE1: PRE[UROCLL ]
g Temko=

a
Mntelelt C2-0G28
Fakal |AEF [ HAME

> B

m Arp Sw (Arpeggio Switch)
Attiva/ disattiva I’Arpeggiatore.

O Impostazioni: on, off

Il pulsante ARPEGGIO sul pannello frontale, ha la
stessa funzione.

m Arp Type (Arpeggio Type)
Seleziona il tipo di arpeggio.

O Impostazioni: Vedi Arpeggio Type a pag. 242.

79

m Arp Tempo (Arpeggio Tempo)
Imposta il tempo dell’arpeggio.

O Impostazioni: 30—250

m Tempo Ctrl (Tempo Control)
Imposta se una delle manopole controlla 0 meno
il tempo di arpeggio.

O Impostazioni: off, manopola 1—6

m Arp Note LimitL (Note Limit Low)
Determina la nota piu bassa dell’arpeggio
sull’'estensione della tastiera.

O Impostazioni: DO-2—SOL8

La nota piu bassa impostata qui e la nota
impostata per Arp Note High (Note Limit High;
vedi sotto) determina I’estensione di note in cui
suonera l'arpeggio.

m Arp Note LimitH (Note Limit High)
Determina la nota piu alta dell’arpeggio
sull’estensione della tastiera.

O Impostazioni: DO-2—SOL8

[F3]: ARP-EDIT (Arpeggio Edit)
Una volta selezionato il tipo di arpeggio
”"USR” (USER), il menu ARP EDIT é
accessibile usando [F3] in basso sulla videata.
Premete [F3] per accedere alla videata ARP
EDIT che vi consente di creare il vostro tipo di
arpeggio personalizzato (User arpeggio). Per
maggiori informazioni, vedi pag. 238.

Pi-0@1[Yanohd @rand]

—-COMBEArPe9dio ———————————— Are T4re= B51-

g =Hoff Tdre IUSRELInit Arel
TemPD— 126 Ctrl

NDtElelt— C2-0G8

FaRaH TaRE | HEME

VWOICE EDIT

Eosc CARF—EDITI

[F8]: NAME

Vi consente di assegnare un nome alla voce
editata, usando un massimo di dodici caratteri.

?amgowname Voice name
[ WOICE EDIT PL-@@1LG1ISEE.F b}
—CDM-Name

m\_ltmassE F ]

H1ZSdoE roF T HEALT ()

AECTE [ IRLHHOPGRETUDMR Y22 4=
abcde fAhidklnnoRdrstuuwdz? [~

> B FARAM aRF INSHET

— L Mapep,

Modo Voice



9210/ OPOIA

Impostare il nome della voce (\Voice Name)

© Premete [F8] per accedere alla videata Name.

© Muovete il cursore [1] all’estrema sinistra
usando il pulsante Cursore.

© Usate [INC]/[DEC] o il dial Data per
selezionare Category.

I nomi delle categorie vi aiutano ad individuare le
voci che avete creato. Se non desiderate specificare
un nome, selezionate (...), nessuna assegnazione.

O Spostate il cursore [1] su Name.

© Usate [INC]/[DEC] o il dial Data per
selezionare lettere, numeri o simboli.

O Muovete il cursore [1] usando i pulsanti
cursore e selezionate il carattere successivo.

@ Ripetete I'operazione finché non avrete
terminato di impostare il nome del file.

E’ anche possibile inserire numeri, lettere o
simboli usando il keypad numerico. Ad ogni
pulsante sono assegnate piu lettere o simboli (le
lettere o simboli elencati sotto, si riferiscono al
pulsante sopra corrispondente). Sono
disponibili lettere maiuscole e minuscole. Per
esempio, ogni volta che premete il pulsante 0, i
numeri e le lettere disponibili vengono
visualizzati nel seguente ordine:
0-A-B-C-sa-b-c. “SPACE” (uno spazio)
¢ assegnato al pulsante [ENTER]. Potete
spostarvi tra le locazioni di inserimento usando
il pulsante cursore sopra menzionato.

Numeri e lettere disponibili:
Indicati nella figura sopra riportata.

[F2]: OSC (Oscillator)

Il parametro Oscillator genera le onde sonore che
creano una voce. Una voce consiste di un massimo
di quattro elementi (pag.29). E’ possibile
selezionare I'onda per ogni elemento e regolare i
vari parametri. Sono disponibili quattro menu.

[F6]: WAVE

[F3]: WAVE-EDIT
[F7]: MIX
[F8]: ZONE
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[F6]: WAVE

Seleziona le onde per gli elementi (massimo 4 per
voce) e imposta i parametri relativi alla
configurazione Loop di ogni onda.

P1-Q@1iC5135SE.F d

LOICE EDIT
—EL1205C MWawve
E Hum Cat

g: SHARSIECKE
H BE34 P

HFIT* |HAVEI MT ¥ ZOHE

m Bank (Wave Bank)
Nel Banco Voci (Voice Bank) selezionato, questo
parametro vi permette di scegliere un banco
d’onda contenente le onde disponibili. E’ possibile
selezionare un banco diverso per ogni elemento.

O Impostazioni: PRE (Preset), RAM (DRAM),
FLS (Flash Memory)

Quando un elemento non ¢ utilizzato, nel banco
saranno visualizzati dei trattini (---) e il cursore
non potra selezionare Num (Number) e alcuni
altri elementi.

m Number
Nel banco d’onda selezionato, questo parametro
permette di selezionare il numero di onda
desiderato. Dopo aver selezionato il numero, a
destra del numero sono visualizzati la lettera
della categoria d’onda e il nome dell’onda.

O Impostazioni: (per informazioni circa ogni onda,
consultate la Wave List nell’opuscolo Data List)

Alcune onde non contengono nomi di categorie.

m Cat (Category)
Seleziona la categoria contenente I'onda che
desiderate usare. Sostituendo una categoria ad
un’altra, si seleziona la prima onda della nuova
categoria selezionata.

O Impostazioni: Vedi elenco di seguito.

LCD|Category LCD|Category

-- [No Assign Pd |Synth Pad

Pf |Piano Fx |Synth Sound Effects
Cp |Chromatic Percussion | Et |Ethnic

Or |Organ Pc |Percussive

Gt |Guitar Se |Sound Effects
Ba |Bass Dr |Drums

St |Strings/Orchestral Sc |Synth Comping
En |Ensemble Vo |Vocal

Br |Brass Co |Combination
Rd |Reed Wv |Material Wave
Pi |Pipe Sq |Sequence

Ld |Synth Lead

| trattini visualizzati nella categoria, indicano che
I’'onda attuale non é assegnabile con una categoria.



m \Wave Play

[F7]: MIX
Seleziona il modo in cui viene riprodotta I’onda.

Imposta il bilanciamento di uscita tra le onde dei

Sono possibili cinque opzioni: “FwdLp,”
“FwdLpEXx,” “FwdNoLp,” “RevNoLp” o
“default.”

O Impostazioni:

FwdLp:

Mentre é premuto un tasto (tenuto premuto), la
riproduzione dell’onda inizia dal punto Start e si
sposta fino al punto Top ripetendosi continuamente
dal punto Top al punto End.

Proviamo ad editare le onde. Selezionando
”RAM?” per il banco Wave, si aggiunge [F3]
(WAVE-EDIT) per consentire I'editing delle
onde. Per informazioni circa WAVE EDIT,
vedi pag. 150.

vari elementi che compongono una voce.

Fi-@@i[E13SSE.F ]
—EL1o0SC Hawe ——————————————o Bank=_ PRE-
E Hum Cat Lewel Fan Detune

g: SEHEAESZECE: Gamlnl fi88 Beont G+ @
: BAZ4 PFiDHETS 188 cnt + 8

UOICE EDIT

HAVE |MIx| Z0MHE

HFIT*

m Bank (Wave Bank)
FwdLpEXx:
E’ come "FwdLp" finché il tasto é tenuto premuto. = Number
Quando pero rilasciate il tasto, EX5/5R/7 annullano m Cat (Category)
la riproduzione in loop e vanno oltre il punto End Questi parametri sono identici a quelli descritti
Slljlor]l?”dg i ae?c’ dei dati del campione e fermandosi per la videata WAVE. Per informazioni, vedi
alla fine dei dati. pag.80.
FwdNoLp:
Ogni volta che viene suonato un tasto, I'onda viene
riprodotta una volta dal punto Start al punto End. m Level
RevNoLp: Imposta il livello di uscita di ogni onda che vi
Ogni volta che viene suonato un tasto, I'onda viene consenFe di regolare il bilanciamento di uscita
riprodotta una volta al contrario, dal punto End al tra ogni elemento.
punto Start. o
U Impostazioni: 0—127
default:
Segue I'impostazione originale effettuata nel modo
Wave Edit o Sample Edit. m Pan
Imposta il pan di ogni onda. Questa funzione
m KeyOn Delay determina il posizionamento sinistro o destro di
Imposta la quantita di delay dal punto in cui ogni elemento nello spettro stereofonico.
V!ene suonata I? nota Su”e} tastlfer_a a_quando O Impostazioni: scl (Scaling Pan), L63 (sinistra)—
viene prodotto il suono. E’ possibile impostare cnt (centro)—R63 (destra), rnd (Random Pan)
una diversa quantita di KeyOn delay per ogni
elemento. In scl (Scaling Pan), come riferimento viene
impostata un’intonazione base che determina il
O Impostazioni: 0—127 grado a cui il suono si sposta verso destra o verso
sinistra nello spettro stereofonico. Il controllo
dipende dall’intonazione suonata sulla tastiera in
[\ [\ [ relazione all’intonazione base. Rnd (Random
Play) fa si che il suono appaia in modo casuale da
0 127 U U Tempo sinistra a destra nello spettro stereo. Per le
impostazioni Scaling Pan e Random Pan,
Key on In:izio della riproduzione I’gstensio_ne fissa del movimento sonoroe
Key On Delay I'intonazione standard, vengono indicate dai
parametri KeyFlw (Key Follow) e Pan della
videata PARAM di AMP (Amplitude).
[F3]: WAVE-EDIT = Detune

Imposta il valore di detune (scordatura) per ogni
onda. Detune ¢ efficace per rendere il suono piu
corposo alzando o abbassando I'intonazione di
ogni singolo elemento con incrementi o
decrementi ”fine” in relazione tra loro.

WOICE EDIT P1-@@ILGE1ASSELF 1 O Impostazioni: -75—0—+75
—ELIEDSEHNaUE E ————————— [———IBEHR=DDEHH—
um Ca eyel Fan Detune . . -
g: AE3E ——iInt-Wave D188 Bent B+ 4 Dalla videata PITCH PARAM sono disponibili
: B34 P§iDKTS 188 ochnt + 8

H*FIT CHWAJE—EDIT] HAVE |MIx| Z0MHE

Quando in WAVE viene selezionato PRE
(Preset) o FLS (Flash memory), la videata
WAVE-EDIT non é disponibile.
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anche i parametri Level, Pan & Detune.

Modo Voice
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[F8]: ZONE

Imposta la zona di ogni elemento (I'estensione di
tastiera e di dinamica all’interno della quale
vengono riprodotti i suoni). Per ogni elemento é
possibile impostare una zona diversa.

JOIGE EDIT Fi GBiEElaEEE F a
-EL1=005C Limit ————— Limit Low= I 2—
= Dte H KFade L- Uel H—is f ade

g BIZY B &
E 1 127 5]

B}FIT} — ;;;E EEQquEE

= Note Limit Low
Imposta, per ogni elemento, la nota piu bassa
della zona sulla tastiera.

O Impostazioni: DO-2—SOL8

La nota piu bassa qui impostata e il valore di Limit
High (Note Limit High, di seguito) determinano
I'estensione di note eseguibili sulla tastiera.

m Note Limit High
Imposta la nota piu alta che ogni elemento puo
suonare.

O Impostazioni: DO-2—SOL8

Non é possibile impostare un valore di Note Limit
Low superiore a quello di Note Limit High o un
valore di Note Limit High inferiore a quello di
Note Limit Low.

E’ possibile indicare il tasto premendo realmente
un tasto sulla tastiera mentre tenete premuto [F8].

m Note Xfade (Note Cross Fade)
Imposta I’estensione di cross fade (Note Limit
Low e High) di ogni elemento. Aumentando il
valore, aumenta I’estensione. Un’impostazione
di ”0” non produce alcun effetto.

Volume
d + \ i
: T " Note Range : ! : 127
Note . © Note
Cross Fade: ' Cross Fade

Note Limit Low  Note Limit High

O Impostazioni: 0—127

m Vel Limit Low (Velocity Limit Low)
Imposta il valore di dinamica piu basso di ogni
onda di elemento individuata quando si suona la
tastiera.

O Impostazioni: 1—127

Il valore di dinamica piu basso qui impostato e
quello impostato in Vel Limit High (Velocity Limit
High) determinano I'estensione di dinamica
dell’onda dell’elemento selezionato.
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m Vel Limit High (Velocity Limit High)

Imposta il valore piu alto di dinamica di ogni
onda di elemento individuata quando si suona la
tastiera.

O Impostazioni: 1—127

Vel Xfade (Velocity Cross Fade)

Imposta I'estensione della dinamica di cross fade
(el Limit Low e High) per ogni elemento.
Aumentando il valore, aumenta I’estensione.
Un’impostazione ”0” non produce alcune
effetto.

Volume
Velocity Cross Fade
. |
1 : i 127
© Velocity
Note Range

Vel Limit Low Vel Limit High

O Impostazioni: 0—127

Display Zone Graphical

ecece ®e000c00cc0cc000000000000000000000000000000

Sulla sinistra di questa videata, viene
visualizzata la ”zone” (I'estensione di tastiera e
di dinamica a cui verra prodotto il suono).
L’estensione di nota € indicata dall’asse
orizzontale mentre I'estensione di dinamica di
nota é indicata dall’asse verticale. Regolando
ogni valore di parametro, la forma del box nero,
che rappresenta I'estensione di nota, cambia di
conseguenza. Le zone di altri elementi sono
raggruppate e visualizzate sotto la zona
dell’elemento attualmente selezionata.

Velocity
Note
Range

c-2 Cc4 G8
Note Range




[F3]: PITCH

I parametri Pitch regolano I'intonazione dell’onda
e configurano il sistema tuning (accordatura).
Sono disponibili tre menu con diversi parametri
applicabili ad ogni elemento.

[F6]: PARAM (Parameters)
[F7]: SCALE
[F8]: EG (Envelope Generator)

[F6]: PARAM (Parameters)

Regola I'accordatura di ogni onda e le impostazioni
PEG. E’ possibile impostare un valore diverso per
ogni elemento.

Pi— lleZliI:Ell-El‘S‘SE F‘ b |

WOICE EDIT

—EL1 FITCH Faram Coarse Tun + H-
FlhE Detuhe UelEG EGDPth EGthm
B+&3 [E]5]

g ﬁ E]+S +63 5}

E}FlLT}

|EaEaH] SCALE Ed

m Coarse Tune
Alza o abbassa I'intonazione di ogni onda di
elemento in unita di semitoni.

O Impostazioni: -64—+63

m Fine Tune
Regola in modo fine” I'intonazione dell’onda di
ogni elemento.

O Impostazioni: -64—-+63

m Detune
Imposta il valore di detune per ogni elemento.
Detune é efficace per rendere piu corposo il
suono alzando o abbassando I'intonazione di
ogni elemento in unita di Hertz (Hz).

O Impostazioni: -75—0—+75

Il parametro Detune qui descritto corrisponde a
quello della videata MIX di OSC.

m Vel - EG (Velocity - EG)
Imposta la sensibilita di dinamica per PEG
(Pitch Envelope Generator — generatore di
inviluppo di intonazione). Valori positivi fanno
si che suonando con piu forza una nota si
produca un cambiamento maggiore
nell’intonazione. Valori negativi producono
I'effetto opposto.

O Impostazioni: -7—0—-+7
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m EG Depth
Imposta la quantita di modifica di intonazione
in PEG. Un’impostazione di 0 non produce
alcuna modifica e conserva I'intonazione
originale.

O Impostazioni: -64—0—-+63

m EG Random
Cambia il parametro Hold Level (pag.85) del
PEG in modo casuale. Piu alto é il valore,
maggiore é la modifica di intonazione.
Un’impostazione di ”’0” non produce alcuna
modifica e conserva I'intonazione originale.

O Impostazioni: 0—15

[F7]: SCALE
UOICE EDIT P1-GG1iLC5135EE.F
-EL1ePITCH Scale ——————— KedFollow= IBBK—
kKedFo Center Micro Tunipng
: EC 2 EB8:Edual Teme
: |3 [l HEIE4ual Teme
é;FILT}____ — — FaraM ZcalEEs

Imposta la scala di intonazione per ogni elemento,
determinando I’accordatura.

m KeyFollow
Imposta il KeyFollow per ogni elemento. La
funzione KeyFollow regola la modifica di
intonazione del PEG in relazione alle note
suonate sulla tastiera. Quando é applicato
KeyFollow, la quantita di modifica di
intonazione del PEG viene regolata in base ad
ogni nota realtiva all’intonazione Center
(centrale, vedi sotto) sulla tastiera.

O Impostazioni: 0, 5, 10, 20, 50, 100%

Large
Speed of PEG #+
pitch change ‘\\
Small

Lower fange ~—Center (Bésic Pitch) — Highér range

m Center Key
Imposta I'intonazione base per il KeyFollow di
ogni elemento. La stessa modifica di intonazione
impostata nel PEG puo essere ottenuta
esattamente per la nota impostata come Center
pitch (intonazione centrale). Le altre
intonazioni saranno influenzate in proporzione
ai valori impostati per il parametro KeyFollow.

O Impostazioni: DO-2—SOL8

Modo Voice
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m Micro Tuning
Imposta Micro Tuning (un sistema di
accordatura o meglio un temperamento) per
ogni elemento usato. A partire dall’accordatura
standard "temperamento equabile”, sono
disponibili altri 32 sistemi di accordatura.

O Impostazioni: Vedi specchietto qui di seguito.

Nr. Tipo Tonalita Descrizione
00 Temperamento — | L'accordatura di "compromesso” usata negli
Equabile ultimi 200 anni per la musica occidentale e

presente quasi su ogni tastiera elettronica.
Ogni mezza unitd é esattamente meta di
un'ottava e si puo suonare indifferentemente
in qualsiasi tonalitd. Nessun intervallo é
pero perfettamente accordato.

01~12| Maggiore perfetta | Do~Si|Fa si che la maggior parte degli intervalli
(specialmente la terza maggiore e la quinta
perfetta) nella scala maggiore, sia naturale.
Gli altri intervalli saranno alterati in
proporzione. Dovrete specificare la tonalita
(Do~Si) in cui suonerete.

13~24 Minore perfetta La~ |Come la maggiore perfetta ma studiata per la
Sol# |scala minore.

25 Werckmeister — | AWerckmeister, un contemporaneo di Bach,
ha studiato questa accordatura per suonare
gli strumenti a tastiera in ogni tonalita. Ogni
tonalita ha caratteristiche proprie.

26 Kirnberger — [Johan Philipp Kirnberger era interessato al
temperamento della scala per consentire
I'esecuzione in qualsiasi tonalita.

27 Vallotti & Young — |F. Vallotti e T.Young (meta del 1700) hanno
realizzato questa regolazione in base
all'accordatura Pitagorica in cui le prime sei
quinte sono inferiori della stessa quantita.

28 1/4 trasposta — |E' la scala di temperamento equabile,
trasposta di 50 centesimi verso |'alto.

29 1/4 tono — |24 note per ogni ottava, spaziate in modo
uguale. (Suonare 24 note per completare
un'‘ottava).

30 1/8 tono — |48 note per ottava, spaziate in modo uguale.

(Suonare 48 note per completare un'ottava).

31 Indian Do~Si |Usata nella musica Indiana (solo tasti
bianchi [Do-Si]).

[F8]: EG (Pitch Envelope
Generator)

Imposta il PEG (Pitch Envelope Generator —
generatore di inviluppo di intonazione) che
determina il modo in cui I'intonazione cambia nel
tempo dal momento in cui viene premuto un tasto
al momento in cui viene rilasciato. E’ possibile
impostare un valore diverso per ogni elemento.

Quando impostate il PEG, premete [F8] e
appariranno alternativamente due tipi di videate.
Potrete alternare tra le due per impostare ogni
parametro.
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Videata All Parameters

Pi-0@i[GlISEE.F 1
——————————— Hold Time= G-
+F +8 +A T.Scl= 48

I : T T 1
Atck Doyl Douz EREell EelZ
E 8B B0 8@ B OB &
+ + B3 +H + 0@ + B + @
EFICT » FaRaH SCALE (ESl

Lewel=

Videata Envelope

WOLCE EDIT PLl-@@1LE1SSSE.F 1
-EL1BFITCH EG ——————————- Hold Time=  &-
g

—| Time= qﬂ HE B0 B B BO H
—llewvel= + +8 +8 +H + 8 + B_
EHFFILT » FARAM _SCALE EG

Hold Time Vel (Hold Time Velocity)
Imposta la sensibilita di dinamica per Hold
Time. Quando Hold Time Vel é regolato su un
valore positivo, con piu forza viene suonata la
tastiera, piu velocemente avviene una modifica.
Valori negativi avranno I'effetto opposto.

0 Impostazioni: -7—0——+7

Questo parametro non é visualizzato nella videata
ENVELOPE.

Atck Time Vel (Attack Time Velocity)
Imposta la sensibilita alla dinamica per Attack
Time. Quando Atck Time Vel é impostato su un
valore positivo, con piu forza sara suonata la
tastiera, piu velocemente avverra un
cambiamento. Valori negativi avranno I'effetto
opposto.

0 Impostazioni: -7—0——+7

Questo parametro non € visualizzato nella videata
ENVELOPE.

Other Time Vel (Other Time Velocity)
Imposta la sensibilita alla dinamica per Decay
1/2 Time e Release 1/2 Time. Quando questo
parametro é impostato su un valore positivo, con
piu forza sara suonata la tastiera, pit
velocemente avverra un cambiamento. Valori
negativi avranno I'effetto opposto.

O Impostazioni: -7—0——+7

Questo parametro non € visualizzato nella videata
ENVELOPE.



Time Scale

La funzione Time Scale determina la velocita di
modifica del PEG in base all’intonazione
suonata sulla tastiera. Quando Time Scale é
impostato su un valore positivo, piu bassa sara
la nota suonata sulla tastiera e piu lenta sara la
modifica nel tempo. Piu alta sara la nota
suonata e piu veloce sara la modifica. Valori
negativi avranno I'effetto opposto.

O Impostazioni: -7—0——+7

Valore positivo

Velocita modifica ———»
intonazione PEG

Estensione Estensione
inferiore superiore
Basic Pitch

Valore negativo
+ Velocita modifica
[ .
intonazione PEG
Estensione Estensione
inferiore superiore
Basic Pitch

Questo parametro non é visualizzato nella videata
ENVELOPE.

m L (Loop)

Determina il loop per il PEG. Come illustrato
nella figura seguente, questa funzione imposta la
posizione a cui tornare dopo aver raggiunto
Decay 2 (il punto di loop). Selezionando off” si
disattiva la funzione loop.

Pitch EG e )
Loop  ren Punto di Loop

Quando impostato su “HI”
O Impostazioni: off, HI (Hold), At (Attack),
D1 (Decay 1)

Questo parametro non é visualizzato nella videata
ENVELOPE.

Hold Time
Imposta il tempo di Hold.

O Impostazioni: 0—127

Atck Time (Attack Time)
Imposta il tempo di attacco.

O Impostazioni: 0—127

Dcy 1/2 Time (Decay 1/2 Time)
Imposta il tempo di Decay 1/2.

O Impostazioni: 0—127

Rell/Rel2 Time (Release 1/2 Time)
Imposta il tempo di Release 1/2.

O Impostazioni: 0—127

Hold Level

Imposta il livello di Hold.

O Impostazioni: —-128—0——+127

Atck Level (Attack Level)

Imposta il livello di Attacco.

O Impostazioni: —-128—0——+127

Dcy 1/2 Level (Decay 1/2 Level)
Imposta il livello di Decay 1/2.

O Impostazioni: —-128—0——+127

Rell/Rel2 Level (Release 1/2 Level)
Imposta il livello di Release 1/2.

O Impostazioni: -128—0—-+127

Impostazione di Pitch Envelope Generator

Sono disponibili sei impostazioni di Time (la
velocita delle modifiche) e sei di Level (per
I'intonazione) che determinano il modo in cui
I'intonazione del suono cambia nel tempo, da
guando viene premuto un tasto a quando viene
rilasciato e il modo in cui il suono decade.
Premete [F8] per selezionare la videata
ENVELOPE; potete impostare ogni valore
usando il display grafico Envelope.
L’intonazione di una nota suonata puo essere
impostata in modo da continuare ad un livello
specifico per un certo periodo di tempo,
regolando i parametri Hold Level e Hold Time.
E’ possibile controllare la modifica
dell’intonazione nel tempo impostando Attack
Time/Level e Dcy1/2 Time/Level.

Quando poi viene rilasciato il tasto, la modifica
di intonazione nel tempo puo essere controllata
impostando il parametro Rell/2 Time/Level.
Se necessario, potete impostare Time Velocity e
Loop nella videata ALL PARAMETERS.

Pitch Attack Dcyl Dcy2 Rell Rel2
Level Level Level Keyoff Level Level

Hold Level

o O R el Time
Keyon * Attack * Deyl * Dey2 * “Rell ‘Rel2’
Time Time Time Time Time

Modo Voice



9210/ OPOIA

[FA4]: FILT (Filter)

| parametri Filter configurano I'impostazione del
filtro applicabile ad ogni elemento per modificare il
timbro del suono. Sono disponibili cinque menu:

[F4]: SCF (Static Control Filter)
[F5]: DCF (Dynamic Control Filter)
[F6]: SENS (Sensitivity)

[F7]: SCALE

[F8]: EG (Envelope Generator)

[F4]: SCF (Static Control Filter)

Imposta i parametri per il filtro Static Control.
L'SCF ha vari tipi di filtri che passano una
specifica banda di frequenza e filtrano altre
frequenze. E’ possibile impostare il filtraggio per
ogni elemento.

EX5/5R/7 hanno altri due filtri che consentono di
creare svariati suoni. Si tratta di due set di filtri DCF
(Dynamic Control Filter). Per informazioni, pag. 91.

UOICE EDIT Pl1—G@aiC[5135EE.F ]
-EL1eFILTEE SCF————————— HighZ Fred= 241-
Ture= _2H Shelf InPut= + 8
) Fred——Llz] Galn——Uel
Hidhls: +H +16 +H T
—|HighZ: B+8 EH+1e E+8
H = amF = |2CE] DCF SENE =CALE  EG

m Type
Seleziona il tipo di filtro. | parametri disponibili
dipendono dal tipo di filtro selezionato.

O Impostazioni: L/H Shelf (Low/High Shelving Filter),
2L Shelf (2-Low Shelving Filter), 2H Shelf (2-High
Shelving Filter), LPF (Low Pass Filter), HPF (High
Pass Filter), BPF (Band Pass Filter), InvertLPF
(Inverted Low Pass Filter), PEQ (Parametric
Equalizer), thru, boost 6dB/12dB/18dB

m Input Gain
Imposta il gain del segnale inviato all’'unita SCF
(Static Control Filter). Maggiore ¢é il valore e
maggiore sara la quantita di gain del segnale in
ingresso.

O Impostazioni: -32——+0
Input Gain non é disponibile per i seguenti tipi: thru,

boost 6dB/12dB/18dB. Input Gain é comune a tutti
gli altri tipi, tranne per i quattro sopra indicati.

I tipi di filtro disponibili ed i relativi parametri
sono illustrati qui di seguito.
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L/H Shelf (Low/High Shelving Filter)

P1-P@1CLG13SSE.F
————— SCF THPE- L-H Shelf—

T InFut=H+
. ed— Ga1n——Uel
a1 5]
Low 45 +d

HamF |ZCF] DCF SEWE SCALE

UOICE EDIT

Un filtro di tipo shelving in grado di aumentare o
diminuire il livello di segnale sia nelle alte che
nelle basse frequenze (high, low frequency).

+

Low Freg High Freg Frequency

m High Freq (High Frequency)
Imposta il punto shelving dell’alta frequenza.
Usate High Gain (vedi sotto) per alzare o
abbassare il livello di segnale sopra il punto
specificato.

O Impostazioni: 131—241

m Low Freqg (Low Frequency)
Imposta il punto shelving della bassa frequenza.
Usate Low Gain (vedi sotto) per alzare o
abbassare il livello di segnale sotto il punto
specificato.

O Impostazioni: 46—182

m High/Low Freq Vel (High/Low Frequency
Velocity)
Imposta la sensibilita di dinamica per le
estensioni di frequenza specificate da High Freq
e Low Freg. Quando questo parametro é
impostato su un valore positivo, con piu forza
viene suonata una nota sulla tastiera, piu alte
saranno le frequenze di High Freq e Low Freq.
Ci0 crea una piu evidente modifica nel timbro
del suono. Valori negativi avranno I'effetto
opposto.

O Impostazioni: -7——+7
m High/Low Gain
Imposta il livello di segnale per le frequenze che

passano sopra il punto High Freq e per quelle
che passano sotto il punto Low Freq.

0 Impostazioni: -32—0—+32



m High/Low Gain Vel (High/Low Gain Velocity)
Imposta la sensibilita di dinamica per i livelli di
segnale indicati da High Gain e Low Gain.
Quando é impostato su un valore positivo, con
piu forza viene suonata una nota sulla tastiera,
piu gain viene applicato. Valori negativi avranno
I'effetto opposto.

O Impostazioni: -7—+7

2L Shelf (2-Low Shelving Filter)

m Lowl/2 Gain Vel (Low1/2 Gain Velocity)
Imposta la sensibilita alla dinamica per i livelli
di segnale regolati da Low1/2 Gain. Quando
Low1/2 Gain Vel é impostato su un valore
positivo, con piu forza viene suonata una nota
sulla tastiera, piu gain viene applicato. Valori
negativi avranno I'effetto opposto.

O Impostazioni: -7——+7

2H Shelf (2-High Shelving Filter)

LUOICGE EDIT Fl—@@1[ElA5sE.F
—ELIEFILT ————— SCF THPE— 2L ShelF -
TUle=| InFut=A+ &
eq—— e Galh——Uel
anl
—| LowZ
HEﬁMP} |SCFE” ICF SEMS SCALE

Un filtro di tipo shelving che aumenta o
diminuisce i livelli di segnale per due estensioni di
basse frequenze (Lowl e Low 2).

+

Lowl Low2 Frequency
Freg Freg

m Lowl/2 Freq (Low 1/2 Frequency)
Imposta i due punti shelving delle basse
frequenze, Low1 e Low?2. Usate Low 1/2 Gain
(vedi sotto) per aumentare o diminuire i livelli
di segnale sotto il punto specificato.

O Impostazioni: 72—182

Le due estensioni di frequenza sotto il punto
shelving si sovrapporranno.

m Low1/2 Freq Vel (Low1/2 Frequency Velocity)
Imposta la sensibilita alla dinamica per le
estensioni di frequenza specificate dal
parametro Low 1/2 Freq. Quando Low 1/2 Freq
Vel é impostato su un valore positivo, con piu
forza sara suonata una nota sulla tastiera, piu
alte saranno le frequenze di Low 1/2 Freq. Ci0
consente di creare una maggiore modifica nel
timbro del suono. Valori negativi avranno
I'effetto opposto.

O Impostazioni: -7—+7
m Lowl/2 Gain

Imposta i livelli di segnale per le frequenze che
passano sotto i punti Low1/2 Freq.

O Impostazioni: -16—0—+16
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LUOICE EDIT Pi-@2iCG51353E.F
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Un filtro di tipo shelving che aumenta o
diminuisce i livelli di segnale per le due estensioni
di alta frequenza (High1l e High 2).

+

Highl High2 Frequency
Freg Freg

m Highl/2 Freq (High 1/2 Frequency)
Imposta i due punti shelving di alta frequenza,

Highl e High2. Usate Highl/2 Gain (vedi sotto)

per aumentare o diminuire ogni livello di
segnale sopra il punto specificato.

O Impostazioni: 131—241

Le due estensioni di frequenza sopra il punto
shelving si sovrappongono.

m High1/2 Freq Vel (High1l/2 Frequency
Velocity)
Imposta la sensibilita di dinamica per le
estensioni di frequenza specificate da Highl1/2
Freg. Quando High1/2 Freq Vel é impostato su
un valore positivo, con piu forza viene suonata
una nota sulla tastiera, piu alte sono le
frequenze di High1/2 Freq. Cio crea una
maggiore modifica nel timbro del suono. Valori
negativi avranno I'effetto opposto.

O Impostazioni: -7——+7

Modo Voice
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m Highl/2 Gain
Imposta i livelli di segnale per le frequenze che
passano sopra i punti Highl/2.

O Impostazioni: -16—0—-+16

m Highl/2 Gain Vel (Highl/2 Gain Velocity)
Imposta la sensibilita di dinamica per i livelli di

segnale regolati dal parametro High1/2. Quando

High1/2 Gain Vel é impostato su un valore
positivo, con piu forza viene suonata una nota
sulla tastiera maggiore gain viene applicato.
Valori negativi avranno I'effetto opposto.

O Impostazioni: -7—+7

LPF (Low Pass Filter)

WOLLE EDIT Fl—@@1[ElA5sE.F 1
-EL1BFILTEE SCF————- SCF Ture= LFF -
TUle=| InFut=B+ B8
el Random EedF lw
Fred= 251: +8 5] +32
-| Reso= 41  +A 5}
B AMFE = |SCE” ICF SEMS SCALE  ES

Il filtro LPF lascia passare solo i segnali al di sotto
della frequenza di cutoff (punto) impostata nel
parametro Freq (sotto) e taglia tutti i segnali al di
sopra di tale punto.

Estensione passata Estensione di Cutoff

v v

1
Frequenza di Cutoff Frequenza

VCF Type = Low Pass Filter

m Freq (Freguency)
Imposta il valore di frequenza di cutoff.
Determina la frequenza di cutoff del filtro o la

frequenza sopra la quale vengono filtrate tutte le

altre frequenze.

O Impostazioni: 0—251

m Freq Vel (Frequency Velocity)
Imposta la sensibilita di dinamica per la
frequenza di cutoff. Quando Freq Vel é
impostata su un valore positivo, con piu forza
viene suonata una nota, piu alta é la frequenza
di cutoff. Ciod crea una notevole modifica nel
timbro del suono. Valori negativi avranno
I'effetto opposto.

O Impostazioni: -7——+7
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m Freq Random (Frequency Random)

Questo parametro fa spostare la frequenza di
cutoff in modo casuale. Maggiore é il valore,
maggiore € la modifica della frequenza di cutoff.
Un’impostazione di ”0” non produce alcun
effetto.

O Impostazioni: 0—7

Freq KeyFollow

Imposta il KeyFollow per la frequenza di cutoff
impostata nel parametro Freg. Freq KeyFollow
regola la frequenza di cutoff attraverso le note
suonate sulla tastiera. Quando Freq KeyFollow é
impostato su un valore positivo, piu alta é la
nota suonata sulla tastiera: piu alta é la
frequenza di cutoff. Quando viene impostato un
valore negativo, piu bassa € la nota suonata, piu
alta diventa la frequenza di cutoff.

O Impostazioni: -64—-+63

Reso (Resonance)

Determina la quantita di risonanza ovvero di
enfatizzazione delle armoniche vicino alla
frequenza di cutoff. Un’impostazione di ”0” non
produce alcun effetto.

O Impostazioni: 0—31

Reso Vel (Resonance Velocity)

Imposta la sensibilita di dinamica per il valore
regolato in Reso. Quando Reso Vel é impostato
su un valore positivo, con piu forza si suona una
nota sulla tastiera, maggiore risulta la modifica
nel timbro del suono. Valori negativi avranno
I’effetto opposto.

O Impostazioni: -7——+7

Reso Random (Resonance Random)

Questo parametro fa variare la quantita di
effetto di Resonance in modo casuale. Maggiore
é il valore e maggiore é la modifica nella
quantita di risonanza. Un’impostazione di ”0”
non produce alcun effetto.

O Impostazioni: 0—7



HPF (High Pass Filter) m Freq (Frequency)
Imposta la frequenza di cutoff. Passeranno solo

Modo Voice

OICE EDIT Pi—@O@iLEl3ssE. F 1 : :
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Tlke= IAPut=B+ @ mentre le altre verranno filtrate.
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Tutti gli altri parametri relativi a questo filtro
sono identici a quelli illustrati per i parametri
L’'HPF lascia passare i segnali sopra la frequenza di LPF. Vedi pag. 88.
cutoff specificata dal parametro Freq (sotto) e
taglia i segnali al di sotto di tale frequenza. InvertLPF (Inverted Low Pass Filter)
LiveIIEIC: UOICE EDIT P1-GG1iLC5135EE.F ]
Cutofr Estensione passata _EL.}.EEQ;W—IEEB;EEEE InulFF -
} el Random KeuFlw
14 Fred= i+ = +32
-| Reso= 4:  +8
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I
Frequenza di Cutoff Frequenza
Questo parametro inverte la funzione dell’LPF. |
segnali sotto la frequenza di cutoff specificata,
m Freq (Frequency) vengono filtrati mentre le altre frequenze passano.
Imposta la frequenza di cutoff. Determina la InvLPF e |-_PF formano una curva simmetrica
frequenza di cutoff del filtro o meglio la sull’asse orizzontale.
frequenza sotto la quale vengono tagliate tutte le Livello
altre frequenze. _
Estensione Cutoff Estens.passata
O Impostazioni: 0—251 ¢
Tutti gli altri parametri relativi a questo filtro
sono identici a quelli illustrati per i parametri
; |
LPF (LOW Pass Fllter), a pag. 88. Frequenza centrale Frequenza

BPF (Band Pass Filter)

m Freq (Frequency)

UOICE EDIT Pl1—G@aiC[5135EE.F ] H
e — e e - Imposta la frequenza di cutoff. Le frequenze al
Tule= IAFUL=E+ @ di sotto della frequenza di cutoff vengono
el Random KedFluw .
Fred= 157: +H H +32 fl Itrate
-| Feso= B: +a@ 5]
H arE = lscF[ DTCF SENS SCALE  E O Impostazioni: 0—229

Tutti gli altri parametri relativi a questo filtro
sono identici a quelli illustrati per i parametri

Il filtro BPF lascia passare solo una banda di .
LPF. Vedi pag. 88.

frequenza centrata sulla frequenza di cutoff e
taglia tutte le altre frequenze.

Livello
Estens.Cutoff| Estens.passata |Estens.Cutoff

1 T
Frequenza centrale Frequenza
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PEQ (Parametric Equalizer)

PFl—adilCVWancohd Grandl

WOICE EDIT

-EL1BFILTEE SCF————-— SCF T4re= PEL -
TUre=| InFut=H+ B8
= andom KedFlw
Fred= 157! +4 5] +32
| Gain= +_A: +8 5}
—| Beso= B
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Questo parametro aumenta o diminuisce i livelli di
segnale intorno alla frequenza impostata in Freq
(vedi sotto), usando il parametro Gain.

+

Gain

Freg Frequency

m Freq (Freguency)
Imposta la frequenza centrale. | livelli di segnale
della banda di frequenza qui impostata possono
essere aumentati o diminuiti dall’impostazione

Q.

O Impostazioni: 83—251

m Freq Vel (Frequency Velocity)
Imposta la sensibilita alla dinamica per la
frequenza specificata dal parametro Freqg.
Quando Freq Vel é regolato su un valore
positivo, con piu forza viene suonata una nota
sulla tastiera, maggiore diventa la frequenza
(impostata in Freq) e la modifica nel timbro del
suono. Valori negativi hanno I'effetto opposto.

O Impostazioni: -7——+7

m Freq Random (Frequency Random)
Questo parametro muove casualmente la
frequenza impostata nel parametro Freq.
Superiore é il valore e maggiore é la modifica
della frequenza centrale (center).
Un’impostazione di 0 non produce alcun
effetto.

O Impostazioni: 0—7
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m Freqg KeyFollow
Imposta KeyFollow per la frequenza centrale
specificata in Freq. Freq KeyFollow regola la
frequenza centrale attraverso le note suonate
sulla tastiera. Quando Freq KeyFollow é regolato
su un valore positivo, piu alta é la nota suonata
sulla tastiera e piu alta diventa la frequenza
centrale. Quando viene impostato un valore
negativo, piu bassa € la nota suonata e piu alta é
la frequenza centrale.

O Impostazioni: -64—-+63

m Gain
Imposta il livello di segnale dell’SCF (Filtro
Static Control). Questo parametro aumenta o
diminuisce i livelli di segnale intorno alla
frequenza specificata nel parametro Freq.

O Impostazioni: -32—0—+32

m Gain Vel (Gain Velocity)
Imposta la sensibilita di dinamica per il livello di
segnale specificato dal parametro Gain. Quando
Gain Vel é impostato su un valore positivo, con
piu forza si suona una nota sulla tastiera,
maggiore € il gain che viene applicato. Valori
negativi avranno I'effetto opposto.

O Impostazioni: -7——+7

m Gain Random
Gain Random sposta in modo casuale il livello
impostato dal parametro Gain. Superiore € il
valore e maggiore é la modifica di livello di gain.
Un’impostazione di ”0” non produce alcun
effetto.

O Impostazioni: 0—7
m Reso (Frequency Characteristics)

Seleziona le caratteristiche di frequenza. Sono
disponibili 32 diversi tipi di Reso.

O Impostazioni: 0—31

Thru

Lascia passare tutte le frequenze senza applicare
alcun filtro.

boost 6dB/12dB/18dB

Aumenta il volume rispettivamente di 6dB 12dB e
18dB.




[F5]: DCF (Dynamic Control Filter)

LOICE EDIT PL-@@1[51S5SE.F
-EL1BFILTEE IICF———————- Fl T4ke= LPF24H—
Fred Gain

0 Dor1: idEEE B 52 Baen j
—-|Reso= 18 Reso.lel= +A
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Configura i parametri per il filtro Dynamic
Control. Esistono vari tipi di filtri che modificano
il timbro del suono lasciando passare solo
specifiche frequenze attraverso i contenuti
armonici (le altre frequenze vengono filtrate e
quindi tagliate). E’ possibile applicare un filtraggio
diverso ad ogni elemento. L'effetto del filtro DCF
puo essere cambiato nel tempo usando Filter
Envelope Generator (FEG, generatore di inviluppo
del filtro, a pag. 96).

Mentre i filtri SCF sono principalmente usati per le
voci base, senza modifica nel tempo, i filtri DCF sono
usati per modificare il contenuto armonico nel
tempo, dall’attacco iniziale al decadimento finale,
usando il filtro FEG. Ci0 vi consente di simulare vari
tipi di strumenti musicali e di creare suoni che
modificano il timbro nel tempo..

m DCF1 Type (Filter 1 Type)
Seleziona il tipo di filtro. | parametri disponibili
variano a seconda del tipo di filtro selezionato.

O Impostazioni: LPF24A (Low Pass Filter 24A),
LPF24D (Low Pass Filter 24D), LPF18 (Low Pass
Filter 18), LPF12 (Low Pass Filter 12),

LPF6 (Low Pass Filter 6), HPF (High Pass Filter),
BPF (Band Pass Filter), BEF (Band Elimination
Filter), thru

m DCF2 Type (Filter 2 Type)
Se viene selezionato un tipo di filtro diverso da
LPF24A, LPF24D, LPF18 e Thru, é possibile
usare simultaneamente due filtri DCF
(DCF1/2). | parametri DCF2 Type verranno
aggiunti alla videata. I due filtri DCF possono
essere collegati in serie o in parallelo. Per
maggiori informazioni, consultate la sezione
successiva.

O Impostazioni: LPF (Low Pass Filter), BPF (Band
Pass Filter), HPF (High Pass Filter), BEF (Band
Elimination Filter)

Premete [F5] e appariranno alternativamente le
due seguenti videate di tipi di parametro. Se
necessario, cambiate le videate quando regolate
ogni parametro. Per maggiori informazioni,
consultate la sezione successiva.
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Videata Frequency Characteristics
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Videata All Parameters
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DCF1/2 Freq (F1/2Frequency)

Imposta la frequenza di cutoff. La frequenza di
cutoff qui impostata avra effetto per il segnale
che passa attraverso i filtri DCF 1/2.

O Impostazioni: 0—255

DCF1/2 Gain
Imposta la quantita di livello di segnale per i
filtri DCF1/2.

O Impostazioni: 0—255

Se viene selezionato un filtro diverso da LPF24A,
LPF24D e LPF18 e I'impostazione Connect (vedi
sotto) é impostata su seri (serial), in DCF1 Gain
saranno visualizzati i trattini (---). In questo caso il
gain dei segnali passati attraverso DCF1 e DCF2
viene regolato da DCF2 Gain.

Reso (Resonance)

Determina la quantita di risonanza, o enfasi,
interno alla frequenza di cutoff ed aggiunge al
suono un effetto pronunciato. L'impostazione
effettuata qui influenza in egual modo sia il
filtro DCF1 che il filtro DCF2.

O Impostazioni: 0—31

Reso. Vel (Resonance Velocity)

Imposta la sensibilita alla dinamica per il valore
specificato nel parametro Reso. Quando Reso
Vel é impostato su un valore positivo, con piu
forza viene suonata una nota sulla tastiera,
maggiore é la modifica di timbro che si verifica.
Valori negativi hanno I'effetto opposto.
L'impostazione qui regolata influenza in egual
modo i filtri DCF1 e DCF2.

O Impostazioni: -7——+7

Modo Voice
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m Thru Gain
Determina la quantita di segnali che non
passano attraverso il filtro, ovvero il segnale
originale.

O Impostazioni: 0—255

Thru Gain viene visualizzato ed ha effetto solo
quando é selezionato un tipo di filtro diverso da
LPF24A, LPF24D, LPF18 e Thru e se
I'impostazione Connect (vedi sotto) é impostata su
seri (serial).

m Connect
Imposta il collegamento di DCF1 e DCF2. Sono
disponibili due tipi di collegamenti.

O Impostazioni: seri (serial), para (parallel)

seri

/

§para

% @)
> [ocro | (F2) J

Il parametro Connect é visualizzato solo quando é
selezionato un tipo di filtro diverso da LPF24A,
LPF24D, LPF18 o Thru.

| tre parametri seguenti vengono visualizzati solo
quando é selezionato un tipo di filtro diverso da

LPF24A, LPF24D, LPF18 0 Thru e non é
selezionata la videata Frequency Characteristics.

Parametri aggiunti nella videata All Parameters.

m DCF1/2 Reso (F1/2 Resonance)
Attiva/disattiva I'effetto di risonanza per
DCF1/2.

O Impostazioni: on, off

m DCF1/2 LFO (F1/2 LFO)
Attiva/ disattiva I'effetto LFO (Low Frequency
Oscillator) per DCF1/2.

O Impostazioni: on, off

m DCF1/2 EG (F1/2 EG)
Attiva/ disattiva I'effetto PEG per DCF1/2.

O Impostazioni: on, off

Sono disponibili i seguenti tipi di filtri per DCF 1/2.

LPF (Low Pass Filter)

LPF lascia passare i segnali al di sotto della
frequenza di cutoff specificata e taglia quelli al di
sopra. Sono disponibili cinque diversi tipi di Filtri
Low Pass per DCF1.

Level

-6db/oct
-12db/oct
-18db/oct
-24db/oct

Cutoff Fr'equency Frequency

LPF24A (Low Pass Filter 24A):
Filtro dinamico digitale simile al filtro passa bassi a
-24dB/ottava di un sintetizzatore analogico.

LPF24A

Rezonance

LPF24D (Low Pass Filter 24D):
Filtro dinamico digitale di tipo passa bassi a -24dB/
ottava con una notevole risonanza.

LPF24D

Resonance

LPF18 (Low Pass Filter 18):
Filtro dinamico digitale di tipo passa bassi a -18dB/
ottava.

LPF18

-

LPF12 (Low Pass Filter 12):
Filtro dinamico digitale di tipo passa bassi a -12dB/
ottava.

LPF12

N
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LPF6(Low Pass Filter 6):
Filtro dinamico digitale di tipo passa bassi a -6dB/
ottava, senza risonanza.

LPF6

HPF (High Pass Filter)

Il filtro HPF lascia passare i segnali sopra la
frequenza di cutoff specificata e taglia quelli al di
sotto della frequenza di cutoff.

Livello
Estens.Cutoff | Estensione passata
14
Frequenza di Cutoff Frequenza

BPF (Band Pass Filter)

Il filtro BPF lascia passare i segnali intorno alla
frequenza di cutoff specificata e taglia gli altri.

Livello
Estens.Cutoff| Estens.passata |Estens.Cutoff

v

! !
| Frequenza centrale Frequenza

BEF (Band Elimination Filter)

Il filtro BEF taglia i segnali intorno alla frequenza

di cutoff specificata e lascia passare gli altri segnali.

Livello
Estens.passata| Estens.Cutoff [Estens.passata
L

2 N s

Frequenza centrale  Frequenza
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Thru

La funzione Thru bypassa il filtro e lascia
inalterato il segnale (dry).

Display Filter Graphic _...............
A destra della videata Frequency
Characteristics, é visualizzata la curva delle
caratteristiche di frequenza del filtro.
L’ampiezza della banda di frequenza ¢ indicata
dall’asse orizzontale mentre il livello € indicato
dall’asse verticale. Quando viene regolato ogni
parametro, le modifiche sono visualizzate sul
display grafico. Quando sono utilizzati due
filtri DCF (DCF1/2), le due curve vengono
visualizzate una sull’altra.

Level

Frequency

[F6]: SENS (Sensitivity)

Imposta la sensibilita del filtro DCF per ogni
elemento. E’ possibile impostare un valore diverso
per i due filtri DCF di ogni elemento.

WOICE EDIT PL-@21[GLlASSE.F 1
-EL1BFILTER Sens ——————— F1 Uel EG= +E-
e = Fred
g -Fred-Gain EGDFLh Randm KedFlw
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DCE1
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Quando é selezionato LPF24A, LPF24D o LPF18,

vengono visualizzati solo i parametri DCF1 (vedi pag.

91).

m F1/2 Vel EG (Filter 1/2 Velocity EG)
Imposta la sensibilita alla dinamica per FEG.
Quando é regolato su un valore positivo, con piu
forza viene suonata la nota sulla tastiera e
maggiore risulta la modifica nel suono filtrato.
Valori negativi hanno I'effetto opposto.

O Impostazioni: -7——+7

Modo Voice



9210/ OPOIA

m F1/2 Vel Freq (Filter 1/2 Velocity Frequency)

Imposta la sensibilita alla dinamica per il
parametro di frequenza di cutoff. Quando F1/2
Vel Freq é impostato su un valore positivo, con
piu forza viene suonata una nota sulla tastiera
piu alta diventa la frequenza di cutoff e
maggiore é la modifica nel timbro del suono.
Valori negativi hanno I'effetto opposto.

O Impostazioni: =7—+7

F1/2 Vel Gain (Filter 1/2 Velocity Gain)
Imposta la sensibilita alla dinamica per il livello
di gain. Quando F1/2 Vel Gain é impostato su
un valore positivo, con piu forza viene suonata
una nota sulla tastiera, maggiore ¢ la quantita di
gain che viene applicato. Valori negativi hanno
I'effetto opposto.

O Impostazioni: -7—+7

F1/2 Freq EG Depth (Filter 1/2 Frequency
EG Depth)

Imposta la profondita di modifica nel tempo
della frequenza di cutoff. Maggiore ¢ il valore,
maggiore ¢é la modifica della profondita. Valori
negativi produrranno un inviluppo invertito.

O Impostazioni: -64—0—-+63

F1/2 Freq Random (Filter 1/2 Frequency
Random)

Freq Random fa spostare la frequenza di cutoff
in modo casuale. Piu alto ¢ il valore, maggiore é
la modifica nel movimento. Un’impostazione di
”’0” non produce alcun effetto.

O Impostazioni: 0—15

F1/2 Freq KeyFlw (Filter 1/2 Frequency
KeyFollow)

Imposta il KeyFollow per la frequenza di cutoff.
Il parametro F1/2 Freq KeyFollow regola la
frequenza di cutoff usando le note suonate sulla
tastiera. Quando é impostato su un valore
positivo, piu alta é la nota suonata, piu alta
risulta la frequenza di cutoff. Quando viene
impostato un valore negativo, piu bassa € la nota
suonata, piu alta risulta la frequenza di cutoff.

O Impostazioni: -64—-+63
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[F7]: SCALE

Imposta la scalatura del filtro. La funzione di
scalatura del filtro regola la frequenza di cutoff del
filtro in base alle note suonate sulla tastiera.
Esistono quattro Break Point, ognuno con le
proprie impostazioni di livello di offset. E’
possibile impostare un valore diverso per i due
filtri DCF di ogni elemento.

UOICE EDIT P1-@0iC5l13SSE.F 1
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Premete [F2] e [F3] per selezionare
rispettivamente le videate DCF1 e DCF2.

m BP 1—4 point
m BP 1—4 Level
O Impostazioni:

BP 1/2/3/4 Point: DO-2—SOL8
BP 1/2/3/4 Level: -128—+127

Impostazione di Filter Scaling

©000000000000000000000000000000000600000000000000

Imposta i nomi di nota (intonazione) e i livelli
di offset per ogni punto break (BP1-4) come
illustrato nel seguente esempio.

UOICE EDIT Pl-aaiCY“3rnoha Grandl
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In questo esempio, con una frequenza di cutoff
di 64, il nome di nota E1 (MI1) al punto BP1 é
impostato sul valore di offset —4. B2 (Sol2) al
punto BP2 é +10. G4 (Sol4) al punto BP3 é
+17 e A5 (La5) al punto BP4 é +4.

Le frequenze di cutoff diverse da quelle di ogni
Break Point saranno collegate direttamente tra
i due Break Point adiacenti.

Imposta i nomi di nota Break Point dal BP1
inferiore al BP4 superiore. Ricordate che, per
esempio, il nome di nota BP1 non puo essere
impostato su un valore superiore al BP2
adiacente.

Il livello di Break Point é un valore offset e
aumentera o diminuira rispetto alla frequenza
di cutoff attualmente selezionata. Anche se un
valore di offset é impostato sopra o sotto i
limiti della frequenza di cutoff, non andra oltre
i limiti superiore ed inferiore della frequenza
di cutoff.

Una nota impostata sotto il Break Point BP1
diventa il livello BP1. Allo stesso modo una
nota impostata sotto il Break Point BP4
diventa il livello BP4.




[F8]: EG (Filter Envelope Generator)

Imposta il FEG che determina in che modo il
timbro del suono cambia nel tempo, da quando il
tasto viene premuto, tenuto e poi rilasciato. FEG
ha effetto per entrambi i DCF1/2 ed é possibile
regolare impostazioni diverse per ogni elemento.

Quando impostate il FEG, premete[F8] e
appariranno alternativamente le due videate
seguenti. Potete alternare tra le due per impostare
ogni parametro.

Videata All Parameters

Pi-0@i[GlISEE.F
——————————— Hold Time=
B +8 +4 T.5cl=

EE

+]
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- Ptock Dowl Dowy Eell Rell
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Videata Envelope
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m Hold Time Vel (Hold Time Velocity)
Imposta la sensibilita alla dinamica per Hold
Time. Quando Hold Time Vel é impostato su un
valore positivo, con piu forza viene suonata la
tastiera, piu lungo risulta il tempo di attacco

(Attack Time). Valori negativi hanno I'effetto
opposto.

O Impostazioni: -7—0——+7

Questo parametro non viene visualizzato nella
videata ENVELOPE.

Atck Time Vel (Attack Time Velocity)
Imposta la sensibilita alla dinamica per il tempo
di attacco (Attack Time). Quando Atck Time
Vel é impostato su un valore positivo, con piu
forza si suona la tastiera, piu lungo risulta il
tempo di attacco. Valori negativi hanno I'effetto
opposto.

O Impostazioni: -7—0——+7

Questo parametro non viene visualizzato nella
videata ENVELOPE.
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m Other Time Vel (Other Time Velocity)
Imposta la sensibilita alla dinamica per Decay
1/2 Time e Release 1/2 Time. Quando Other
Time Vel é impostato su un valore positivo, con
piu forza si suona la tastiera, piu lunga risulta la
modifica nel tempo. Valori negativi hanno
I'effetto opposto.

O Impostazioni: -7—0——+7

Questo parametro non viene visualizzato nella
videata ENVELOPE .

m Time Scale
La funzione Time Scale determina la velocita di
modifica di FEG in base all’intonazione suonata
sulla tastiera. Quando Time Scale é impostato su
un valore positivo, piu bassa € la nota suonata
sulla tastiera, piu lenta é la modifica nel tempo.
Allo stesso modo, piu alta é la nota suonata sulla
tastiera, piu veloce é la modifica nel tempo.
Valori negativi hanno I'effetto opposto.

O Impostazioni: -7—0——+7
Valore positivo

Velocita modifica ———
intonazione FEG

Estens.inf. Estens.sup.

Tempo

Valore negativo

+ Velocita modifica
intonazione FEG

Estens.inf. Estens.sup.

Tempo

Questo parametro non viene visualizzato nella
videata ENVELOPE.

Modo Voice
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m L (Loop)

Imposta il punto di loop per FEG. Come indicato
nel diagramma seguente, questa funzione
imposta la posizione a cui tornare dopo che é
stato raggiunto Decay 2 (punto di loop).
Selezionando ”off” si disattiva la funzione loop.

Filtro EG ——
Loop e

Punto di Loop

Quando impostato su “HI”

O Impostazioni: off, HI (Hold), Atck (Attack),
D1 (Decay 1)

Questo parametro non € visualizzato nella videata
ENVELOPE.

Hold Time
Imposta il tempo di Hold.

O Impostazioni: 0—127

Attack Time
Imposta il tempo di Attacco.

O Impostazioni: 0—127

Dcy 1/2 Time (Decay 1/2 Time)
Imposta il tempo di Decay 1/2.

O Impostazioni: 0—127

Rell/Rel2 Time (Release 1/2 Time)
Imposta il tempo di Release 1/2.

O Impostazioni: 0—127

Hold Level
Imposta il livello di Hold.

O Impostazioni: -128—0—+127

Attack Level

Imposta il livello di Attacco.

O Impostazioni: —-128—0——+127

Dcy 1/2 Level (Decay 1/2 Level)
Imposta il livello di Decay 1/2.

O Impostazioni: —-128—0——+127
Rell/Rel2 Level (Release 1/2 Level)
Imposta il livello di Release 1/2.

O Impostazioni: —-128—0——+127

Impostare Filter Envelope Generator

Sono disponibili sei impostazioni Time (la
velocita delle modifiche) e sei impostazioni
Level (la quantita di modifiche) che
determinano come il timbro del suono cambia
nel tempo, da quando viene premuto il tasto a
guando viene rilasciato, e il modo in cui ogni
suono decade. Premete[F8] per selezionare la
videata ENVELOPE. Ogni valore puo essere
impostato dal display grafico Envelope. 1l
livello di una nota suonata puo essere
impostato per continuare fino ad un
determinato livello per un determinato periodo
di tempo, regolando Attack Level e Attack
Time. Il cambiamento di livello nel tempo pud
essere controllato impostando Dcy 1/2/3
Time/Level. Quando il tasto viene rilasciato, la
modifica di intonazione nel tempo puo essere
controllata impostando Rel 1/2 Time/Level.
Anche Time Velocity e Loop possono essere
impostati nella videata All Parameters.

Il livello qui indicato si riferisce alla quantita
di valore di offset relativo all’attuale frequenza

di cutoff.
Cutoff Attack Dcyl Dcy2
Frequency Lel/el Level Lev‘el Ke)‘/ off
Hold Level ; 5 ; R
Hold Time : ; é : : ‘\3
0 [ : L Time
Keyon * Attack * Deyl * Dey2 * Rell "Rel2*
Time Time Time Time Time

[F5]: AMP (Amplitude)

I parametri Amplitude impostano il volume di ogni
elemento. Sono disponibili tre menu.

[F6]: PARAM (Parameters)

[F7]: SCALE
[F8]: EG (Envelope Generator)

[F6]: PARAM (Parameters)

Determina il livello di uscita per ogni elemento.
E’ possibile impostare un valore diverso per ogni
elemento.
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m Level

Imposta il livello di uscita di ogni elemento.

O Impostazioni: 0—127



m Level KeyFollow

Imposta Level KeyFollow per ogni elemento.
Questa funzione determina il livello di uscita in
base alle note suonate sulla tastiera. Quando
viene applicata, il livello di uscita aumenta o
diminuisce in base all’intonazione base, qui
impostata su DO3.

O Impostazioni: -64—-+63

Level Vel (Level Velocity)

Imposta il livello di dinamica per ogni elemento.
Questa funzione vi permette di controllare il
volume attraverso la dinamica suonata sulla
tastiera (la forza con cui viene suonata la
tastiera). Quando Level Vel é impostato su un
valore positivo, con pil forza viene suonata una
nota, maggiore é la modifica di volume che si
verifica. Valori negativi hanno I'effetto opposto.

O Impostazioni: -64—-+63

ExpLowLimit (Expression Low Limit)
Imposta Expression Low Limit per ogni
elemento. Il limite inferiore é regolabile in modo
che anche quando viene suonato un timbro
sotto il valore impostato, il volume non scende
sotto il limite inferiore indicato.

O Impostazioni: 0—127

[Normale modifica volume] [ Seimpostato Low Limit |
Volume Volume
Inferiore /
0 127 0 Low Limit 127
Exp Exp
Pan

Determina il posizionamento sinistro o destro di
ogni elemento nello spettro stereofonico.
Selezionate scl” per attivare scaling pan. In
guesto modo, I'estensione specificata del
movimento di scaling pan da sinistra a destra,
puod essere controllato da Pan KeyFollow.
Selezionate ”rnd” per attivare Random Pan. In
questo caso, I'ampiezza del suono che si sposta
da sinistra a destra, pu0 essere controllato da
Random Depth.

O Impostazioni: scl (Scaling Pan), L63 (sinistra)—
cnt (centro)—R63 (destra)—rnd (Random)
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m Pan KeyFollow
Questo parametro viene visualizzato quando
selezionate “’scl” (Scaling Pan) in Pan. La
funzione Pan KeyFollow determina la posizione
del suono nello spettro stereofonico in base alle
note suonate sulla tastiera. Quando viene
applicato Pan KeyFollow, il posizionamento si
sposta in base ad ogni nota, in relazione
all’intonazione base di Do3 (Center).

O Impostazioni: 0—15

m Random Depth
Questo parametro viene visualizzato quando
selezionate ”rnd” (Random Pan) in Pan per
consentire di impostare la profondita (ampiezza
— width) di Random Pan. Questa funzione
sposta il suono casualmente nello spettro
stereofonico.

O Impostazioni: 0—127

[F7]: SCALE

Imposta I'ampiezza della scalatura. Questa
funzione permette di controllare il livello di uscita
dell’elemento attraverso I'intonazione suonata
sulla tastiera. E’ possibile impostare un valore
diverso per ogni elemento. Per informazioni circa
I'impostazione del livello dell’elemento, fate
riferimento a Element Level a pag. 81.

UOICE EDIT Pl-aaiCY“3rnoha Grandl
-EL1EAMF Scalind ———————— BF1 Point= G#l-

g I —_—

3| Point= IEiI‘F BF 2 BE S BG 5

—| Level= - + 8 483 + @

SLFO > FaraM ZcalElEs

m BP 1—4 point
m BP 1—4 Level
O Impostazioni:

BP1/2/3/4 Point: DO-2—SOL8
BP1/2/3/4 Level: -128—+127

Modo Voice
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Impostare Amplitude Scalin

ocoococoocoooooooooooooooooogooooooooooooou

E’ possibile impostare la nota (intonazione) ed
il livello di offset per ogni break point (BP1-4),
come illustrato nel seguente esempio.

JOICE EDIT P1i-@31i[G13SSE.F b
—EL1BAMF Scalind ———————- EF4 Level= + 4-

|
B
—-(Point= E 1 B Z G 4
—|Lewvel= O- 4 B+16 E+17
HFLFo»

FakRak EG

In questo esempio, E1 ha un livello di —4. Cio
significa che il livello di uscita presente é di 76
perché 80-4 equivale a 76. B2 ha un valore di
offset di +10; quindi il livello é 80+10=90.
G4 é +17, quindi il livello ¢ 80+17=97. A5
con un offset di 4, risulterebbe 80+4=84.

I livelli di uscita diversi da quelli indicati ad
ogni Break Point saranno collegati
direttamente tra i due Break Point adiacenti.

Impostate i nome di nota Break Point da BP1 a
BP4 in ordine ascendente.

Il valore di offset del livello Break Point
aumentera o diminuira in relazione al valore
attualmente selezionato per ogni elemento.
L’estensione di valori possibili per un elemento
va da 0 a 127. Quindi, anche se un valore di
Break Point di +50 viene applicato ad un
elemento impostato su 80, il livello non
diventera 130 ma 127, che ¢é il livello massimo.

Una nota impostata sotto il break point BP1
diventera il livello BP1. Allo stesso modo una
nota impostata sopra il break point BP4,
diventera il livello BPA4.

[F8]: EG (Amplitude Envelope
Generator)

Imposta AEG. Determina cioé il modo in cui
I'ampiezza cambiera nel tempo da quando il tasto
viene premuto, tenuto e rilasciato. E’ possibile
impostare un valore diverso per ogni elemento.

Quando impostate AEG, premete[F8]: appariranno

alternativamente due tipi di videate. Selezionatele
per impostare ogni parametro.

Videata All Parameters

Pl1—G@aiC[5135EE.F ]
—EL1EAMP Ef ————————————— ALck Time=  &-
TUsls “ 4B 4B 4B TS= 43 Lu= +B
g Rel= 1 Deul Dew? Deul Rel
2| Time= BiGa B 6 O @ B 5@
L= @By B B @ ¢ ey
ErLFos Fakal SCalE [|EG

Fi-@@1i[5l135SE.F 1
————————————— Htck Time= [m

Time= Iﬁ Blea B 8 @ B A Sa
= {5 2 5] 5] 5] [ 5k
EsCFo> FaRaM =CcalE Bl
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m Atck Time Vel (Attack Time Velocity)

Imposta la sensibilita alla dinamica per Attack
Time. Quando Attack Time Vel é impostato su
un valore positivo, con piu forza viene suonata
la tastiera, piu lungo diventa il tempo di hold.
Valori negativi hanno I'effetto opposto.

O Impostazioni: -7—0——+7

Questo parametro puo essere usato per Attack
Model (pag.99). Non é visualizzato nella videata
ENVELOPE.

Dcy 1 Time Vel (Decay 1 Time Velocity)
Imposta la sensibilita alla dinamica per Decay 1
Time. Quando Dcy 1 Time Vel é impostato su
un valore positivo, con piu forza viene suonata
la tastiera, piu lungo diventa il tempo di Decay 1
Time. Valori negativi hanno I'effetto opposto.

0 Impostazioni: -7—0——+7

Questo parametro puo essere usato per Attack
Mode 2 (pag.99). Non é visualizzato nella videata
ENVELOPE.

Other Time Vel (Other Time Velocity)
Imposta la sensibilita alla dinamica per Decay
2/3 e Release 1/2 Time. Quando Other Time Vel
é impostato su un valore positivo, con piu forza
si suona la tastiera, piu lunga risulta la modifica
nel suono. Valori negativi hanno I'effetto
opposto.

O Impostazioni: -7—0—-+7

Questo parametro non é visualizzato nella videata
ENVELOPE.

Time Scale

La funzione Time Scale determina la velocita di
modifica di AEG in base all’intonazione.
Quando Time Scale é impostato su un valore
positivo, pill bassa € la nota suonata sulla
tastiera e piu lenta é la modifica nel tempo. Allo
stesso modo, piu alta é la nota suonata sulla
tastiera e piu veloce é la modifica. Valori
negativi hanno I'effetto opposto.

0 Impostazioni: -7—0——+7

4 Faster +7

+3

Lower range Higher range

Questo parametro non é visualizzato nella videata
ENVELOPE.



m Decay Level Vel (Decay Level Velocity)

Aumenta o diminuisce Decay Level con la
dinamica.

O Impostazioni: -7—0——+7
Attack Mode

Seleziona I’Attack Mode (1 0 2) o alterna tra i
due modi.

O Impostazioni: 1 (Attack Mode 1), 2 (Attack Mode 2)

Troverete maggiori informazioni circa i due modi
nei paragrafi successivi.

Release Mode

Seleziona il Release Mode (1 0 2) o alterna tra i
due modi. Quando é selezionato il modo Release
2, Release Time 2 e Release Level 2 (impostato
su ”0”) vengono aggiunti per consentire la
creazione di una curva di inviluppo ancora piu
complessa.

O Impostazioni: 1 (Release Mode 1), 2 (Release Mode 2)

Attack Time

Imposta il tempo di Attacco.

O Impostazioni: 0—127

Dcy 1—3 Time (Decay 1-3 Time)
Imposta il tempo di Decay 1-3.

O Impostazioni: 0—127

E’ possibile impostare Decay 1 Time solo quando é
selezionato Attack Mode 2.

Rel (Rel 1/2) Time
Imposta il tempo di rilascio (Release).
O Impostazioni: 0—127

E’ possibile impostare Release 1/2 Time solo
quando é selezionato Release Mode 2.

Init Level (Initial Level)
Imposta il livello iniziale (Initial) (in modo
“Hold™).

O Impostazioni: 0—127

Questo parametro ha effetto solo quando é
selezionato “Attack mode 1”.

Dcy 1—3 Level
Imposta il livello di Decay 1-3.

O Impostazioni: 0—127
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m Rell Level
Imposta il livello di Release 1 (in Release Mode
2)

O Impostazioni: 0—127
Release 1 Level é fisso su “0” nel modo Release

Mode 1. Release 2 Level é fisso su “0” nel modo
Release Mode 2.

Impostare Amplitude Envelope Generator

Sono disponibili sei impostazioni Time (tempi
di modifica) e sette impostazioni di Level che
determinano il modo in cui il volume del suono
cambia nel tempo, da quando un tasto viene
premuto e poi rilasciato nonché il modo in cui
il suono decade.

Premete [F8] per selezionare la videata
ENVELOPE. Qui é possibile impostare ogni
valore con il display grafico Envelope.

Esistono due tipi di modi Attack (1 e 2) per
AEG. Attack Mode 1 ha un attacco e Attack
Mode 2 ha un attacco a due fasi. Selezionate
dalla videata All Parameters, il modo Attack
che desiderate usare.

Dalla videata All Parameters, é anche possibile
impostare i valori desiderati per Time Velocity
e Time Scaling.

Attack Mode 1

Output

AL DIL D2L D3L RIL R2L
Lo . : : '4_' Time
AT DIT D2T D3T ¢ RIT R2T
Key on Key off
Initial Level = Attack Level
Output
AL DIL D2L D3L RIL R2L
Intial
Level
(255)

: : . : . : Time
0 " ' e
AT DIT D2T D3T © RIT R2T
Key on Key off
Attack Mode 2
Output A p11 poL DAL RIL RoL
DR . L iTme
AT’ DI1T D2T D3T ! RIT R2T
Key on Key off
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[F6]: LFO (Low Frequency Oscillator)

I parametri LFO impostano I'LFO. L'oscillatore
LFO genera i segnali di bassa frequenza che
consentono di applicare la modulazione a specifici
aspetti della voce. Applicando un’onda LFO (forma
di modulazione) a pitch, filter o amplitude, si
creano effetti come vibrato, waw e tremolo.

Sono disponibili due LFO (LFO1 e LFO2) per
applicare I'LFO ad ogni elemento.

[F7]: LFO1 (Low Frequency Oscillatorl)
[F8]: LFO2 (Low Frequency Oscillator2)

[F7]: LFOL1
(Low Frequency Oscillatorl)

Imposta i parametri per LFOL. E’ possibile
impostare un valore diverso per ogni elemento.

UOICE EDIT Pl1—G@aiC[5135EE.F ]
-EL1ELFO1 Mave= tri -
Mave = Skecd=0 ZT AMD= B &

i Fuei™™=" =& Fmm= + &

= Delad = 5} Erdm = 3 FWMD= + 8

—| Fade = 5]

E:CTRL = LEDL LFO=

m Wave

Seleziona I'onda LFOL. E’ possibile creare vari
tipi di suoni modulati a seconda dell’onda
selezionata. Sono disponibili tre tipi di onde.

O Impostazioni: saw, tri, squ

LFO1 pud modulare intonazione, filtro e ampiezza
(pitch, filter e amplitude) simultaneamente.

saw (dente di sega)

/N
SV

tri (triangle - triangolare)

ANAN

VoV

squ (square - quadra)

m Sync
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Attiva/disattiva il Sync (sincronia). Quando
Sync é disattivato, I'oscillatore LFO viene
sempre resettato ogni volta che si preme un
tasto.

Sync off Sync on

Time Time

Key on Key on

O Impostazioni: off, on

Delay

Imposta il tempo di delay da quando viene
suonata la tastiera a quando inizia la
modulazione LFO. Come illustrato qui di
seguito, maggiore é il valore e piu lungo é il
tempo di delay.

O Impostazioni: 0—127

Delay breve (short delay)

AWA
IRV

Delay lungo (long delay)

AWA
U\

Key on :




m Fade

Imposta I'effetto di fade-in dell’LFO dopo che é
passato il tempo di delay impostato. Come
illustrato nella figura qui di seguito, maggiore é
il valore e pitu tempo € necessario perché I'effetto
di LFO raggiunga il picco di modulazione.

O Impostazioni: 0—255

Fade |

Max

Time

Key on
Delay

Key on

Delay

m Speed
Imposta la velocita della modulazione d’onda
LFO. Maggiore ¢ il valore, superiore € la velocita.
O Impostazioni: 0—63

Lento

VARV

—

Veloce

Time

m Vel (\Velocity)
Imposta la sensibiltia alla dinamica per la
velocita di LFO. Quando Vel é regolato su un
valore positivo, con piu forza viene suonata la
tastiera, maggiore € la modulazione LFO. Valori
negativi hanno I'effetto opposto.

O Impostazioni: -7——+7

Valore negativo

Modifica
LFO
Piu lieve Piu forte
Valore positivo o
Modifica
LFO
Piu lieve Piu forte

® Rndm (Random)
Sposta e cambia la profondita della velocita LFO
(AMOD, PMOD e FMOD, sotto) in modo
casuale. Maggiore ¢ il valore e maggiore € la
modifica. Un’impostazione di ”0” non produce
alcun effetto.

O Impostazioni: 0—15
Valore piccolo (small)

Small value

NN N
\VARVALVA VA e

Valore grande (large)

Large value
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m AMD (Amplitude Modulation Depth)

Determina quanto I'LFO influenzera il livello di

uscita. A valori superiori corrisponde una
modifica di volume maggiore.

O Impostazioni: 0—127

m PMD (Pitch Modulation Depth)
Determina di quanto I'LFO influenzera
I'intonazione (pitch). A valori superiori
corrisponde una maggiore modifica di
intonazione. Valori negativi invertono la fase
dell’onda LFO.

O Impostazioni: —255—0—-+255

m FMD (Filter Modulation Depth)
Determina di quanto I'LFO influenzera la
frequenza del filtro di cutoff. Valori superiori
aumenteranno la modifica della frequenza di
cutoff. Valori negativi invertiranno la fase
dell’onda LFO.

O Impostazioni: —127—0——+127

Se DCF non é impostato correttamente potreste
non sentire I'effetto.

[F8]: LFO2
(Low Frequency Oscillator 2)

Imposta i parametri per LFO2. E’ possibile
impostare un valore diverso per ogni elemento.

WOICE EDIT Pi—@@1i[E1lISEE.F 1
-EL1BLFO0Z Wave= tri -
g Wave =HESHEE Skecd=0 38 FPhase=0 &

Sync = on )

= Delad = 5] Dest. = BIiritch

—| Fade = 5] Terth= 5]
ECTRL = LFoL ILFoz

m Wave

Selezione I’onda LFO 2. Le onde selezionate qui,

modulano amplitude, filter e pitch per creare
rispettivamente effetti come tremolo, waw e
vibrato.

O Impostazioni: sine, tri, saw u, saw d, squ, trpzd,
s/h1,s/h2

Rispetto all’lLFO1 precedentemente illustrato,

I’LFO2 ha molti piu tipi di onde. Tuttavia é in
grado di modulare solo un elemento per volta.

sine (sine wave - sinusoidale)

AWA
VARV
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tri (triangle wave - triangolare)

AL
-V V

saw u (saw up wave - a dente di sega alto)

A4
=

saw d (saw down wave - a dente di sega basso)

N
NN

squ (square wave - quadra)

2 B

trpzd (trapezoid wave - trapezoidale)

/\
S

s/h 1 (sample & hold1)

LT

s/h 2 (sample & hold?2)




Sync
I parametri per LFO2 Sync sono identici a quelli
per LFO1 Sync. Consultate pag. 100.

Delay
I parametri per LFO2 Delay sono identici a
quelli per LFO1 Delay. Consultate pag. 100.

Fade
| parametri per LFO2 Fade sono identici a quelli
per LFO1 Fade. Consultate pag. 101.

Speed
| parametri per LFO2 Speed sono identici a
quelli per LFO1 Speed. Consultate pag. 101.

Phase
Imposta la fase dell’onda di modulazione della
frequenza LFO a cui é premuto un tasto.

Come illustrato nella seguente figura, i valori 0-3
corrispondono ai gradi di fase rispettivamente
nel seguente modo: 0, 90, 180 e 270.

O Impostazioni: 0—3

Phase

Phase (I)° 90°  180° 270°

Value 0 1 2 3

Dest (Destination)
Seleziona gli elementi da modulare con I'onda
LFO2.

O Impostazioni: 00: OFF
01: volume
02: pan
03: pitch
04: LFO1speed
05: LFO1 PMD
06: LFO1 AMD
07: LFO1 FMD

Depth
Imposta la profondita della modulazione d’onda
LFO2.

O Impostazioni: 0—127
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[F7]: CTRL (Controller)

I parametri Controller impostano i Controller.
Partendo dalla rotella [PITCH] del pannello
frontale, é possibile impostare vari controller per
ogni elemento. | menu disponibili sono due:

[F7]: PITCH (Pitch Control)
[F8]: SET (Controller Set)
[F3]: [REMAP]

[F7]: PITCH (Pitch Control)

Imposta i parametri per pitch bend e portamento.
E’ possibile impostare un valore diverso per ogni
elemento.

UOICE EDIT P1-GG1iLC5135EE.F ]
—-CTREEFitch Control PitchBend URker= + 2-

Fitch Eend
Ueper=E0E Lower=E- 2
- Portamento_ |
— Sw= off Time= B Mode= fhar
E-EFCT = |[EITCHIEET

m Pitch Bend Upper
Imposta il grado di modifica di intonazione in
unita di semitoni (mezza unita) quando la
rotella [PITCH] viene mossa verso I'alto. Per
esempio, un valore di +12 significa che
spostando la rotella [PITCH] verso I'alto é
possibile alzare I'intonazione di un massimo di
un’ottava.

O Impostazioni: -48—0—+24

m Pitch Bend Lower
Imposta il grado di modifica di intonazione in
unita di semitoni (mezza unita) quando la
rotella [PITCH] viene mossa verso il basso. Per
esempio, un valore di —12 significa che
spostando la rotella [PITCH] verso il basso é
possibile abbassare I'intonazione di un massimo
di un’ottava.

O Impostazioni: -48—0—+24

m Port Sw (Portamento Switch)
Attiva/disattiva (on/off) il portamento.
Il portamento crea una lieve sfumatura di
intonazione da una nota a quella successiva.
E’ una funzione comune che viene applicata in
egual modo a tutti gli elementi.

O Impostazioni: off, on

m Port Time (Portamento Time)
Imposta il tempo della sfumatura di intonazione
tra due note suonate in successione. A valori
superiori corrisponde un tempo di sfumatura
pit lungo (lento).

O Impostazioni: 0—127

Modo Voice
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m Port Mode (Portamento Mode)

Seleziona il modo portamento. Il modo in cui il
portamento si muove é diverso a seconda che
nel menu Common sia selezionato il parametro
Mono o Poly.

O Impostazioni: fngr (fingered), full

Quando nel menu Common é selezionato
“Mono”’:

fngr (fingered): Il portamento viene applicato solo
qguando suonate dei legati (suonare una nota prima
di aver rilasciato quella precedente).

full: 1l portamento viene sempre applicato.

Quando nel menu Common é selezionato ”Poly”:

Come per il modo mono (monofonico) tranne che il
portamento viene applicato a piu note.

[F8]: SET (Controller Set)

E’ possibile assegnare svariate funzioni ad un
controller come le manopole Control del pannello
frontale o la tastiera. Ad esempio, I'aftertouch di
tastiera puo0 essere assegnato per controllare il
vibrato o la rotella di [MODULAZIONE] puo
essere assegnata per applicare risonanza.

Le funzioni di controllo sono assegnabili per
influenzare uno specifico elemento.
L'assegnazione dei controlli ad una voce é detta
voice control” (controllo di voce) ed é possibile
assegnare ad una voce fino ad un massimo di 16
diversi Set di Voice Controller.

WOLLE EDIT Fl—@@1[ElA5sE.F 1
—CTEEContral t ——— Ctrl=setl -
lem|Ctrl=
I oon|Srci =
Poon =il =sMWZ =AT_ =FC =EC =EE

af Ml skMNZ akN3 skN4 =kNT =kNo
—i———[D=t: B5ZIAWM LFO1 AMD  Derth= +10

E*EFCT *  L[REMAF] FITCH ISETT
Controller Voice Control 1~16 Elementi
Tastiera, Se:t ! ;
Rotella Modulation, [ : > 3
Manopole, etc. :
poe, Sef 16 4

Quando selezionate [F8]: SET, la funzione [F3]:
REMAP verra aggiunta alla videata.

[F3]: REMAP

La funzione Remap vi consente di organizzare
i Set Voice Controller. Per esempio, quando

avete creato quattro Set Controller numerati 1,
3,4 e 7, i numeri saranno organizzati da 1 a 4.

Quando premete il pulsante [F3] per eseguire la
funzione Remap mentre sono in uso tutti i Set
Controller, verra visualizzato il messaggio
”Controller Sets Full” (set controller esauriti) ad
indicare che la funzione Remap non puo essere
eseguita.

m Ctrl (Controllers)
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Seleziona il numero di voice control. Quando
create un Set Voice Controller, selezionate prima
il numero di control.

O Impostazioni: Set 1-16 (Voice Controller set 1-16)

Elem Sw (Element Switch)
Imposta I'attivazione (on’) o disattivazione
(off) per il controller per ogni elemento.

O Impostazioni: 1-4 per ogni elemento, on, off

Src Sw (Source Switch)

Imposta le unita di controllo che controllano le
funzioni selezionate con Dst Param
(Destination Parameter). Attivate i controller
che desiderate usare (on). Sono disponibili 13
tipi di controller ed é possibile selezionare piu
controller per volta.

O Impostazioni: PB (Rotella Pitch Bend), AT (After
Touch), FC (Foot Controller), BC (Breath Controller),
RC (Ribbon Controller), MW1 (Rotella Modulation
1), MW?2 (Rotella Modulation 2), KN1—6
(Manopole 1-6); per ogni controller, on, off

Quando sono selezionati elementi VL o AN, il
parametro Vel (Velocity) si aggiungera a ”Src Sw”.
E’ possibile controllare i parametri Dest attraverso
la dinamica di tastiera.

Dest Param (Destination Parameter)
Imposta la funzione di controllo che sara
assegnata al set voice control. La funzione qui
selezionata sara controllata dal controller
selezionato in Src Sw (Source Switch).

O Impostazioni: (Fate riferimento all’elenco Controller
nell’opuscolo Data List)

| parametri destination (di destinazione)
disponibili vanno dal Nr.45 al Nr.78. Per maggiori
informazioni fate riferimento all’elenco
Controller.



m Dest Depth (Destination Depth)

Imposta la profondita per la funzione di
controllo selezionata in Dst Param.

O Impostazioni: -64—0—63

Assegnare Controller ai Set Controller

®0ceecvecc0cc0cc00cc00c00000000000000000 00000

Grazie ai 16 set di voice controller, sono
possibili varie combinazioni. Ad esempio un
Scr Sw (Source Switch, interruttore Source)
puo controllare vari parametri Destination
(Dest Param) o piu Source Switch (Scr Sw)

possono controllare un solo Dest Param
(parametro Destination).

Esempio 1: Un interruttore Source controlla vari

Parametri Destination.

SET1 SET2
MW2 MW2
(Rotella (Rotella
Modulation 2)=ON| [ Modulation 2)=ON Ruotando la rotella
Iy o Modulation 2 si
influenza sia il pan che
[Dest Param| [Dest Param| la velocita di LFO1
046:AWM PAN 050:AWM
LFO1 Speed

Esempio 2: Vari interruttori Source
controllano un parametro Destination.

SET1

Src SW

MWZ1(Rotella Modulation 1)=ON
MW?2(Rotella Modulation 2)=ON

La rotella Modulation

@ 1 e/o Modulation 2
influenzano il pan.
Dest Param
046:AWM PAN
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[F8]: EFCT (Effects)

| parametri Effect impostano i parametri relativi ai
due tipi di effetti Insertion e agli effetti System
(Riverbero e Chorus). Il flusso di segnale degli
effetti puo essere controllato dalla videata del
display grafico durante I’assegnazione dei valori.
Sono disponibili cinque menu.

[F4]: TYPE

[F5]: INS1 (Insertion 1)
[F6]: INS2 (Insertion 2)
[F7]: REV (Reverb)
[F8]: CHO (Chorus)

Per maggiori informazioni circa gli effetti Insertion e
System, consultate pag.65.

F4: TYPE

Imposta il tipo di Effetto Insertion 1/2 e Riverbero
e Chorus. E’ possibile impostare i livelli di
mandata e ritorno per ogni unita effetti.

@ @ ©® ©® @ © @
CE EDIT Pi-(@iCE13SSE. P ]
FF3 InsEF | Conhent= EF11EFZ-
InsEF == HREY]
g: off| 1—jEFL1f— | @—l_,— —
T ooff | —{[cao] (@] [
- -—-| =—EE[2) (9 o [
_= — | 0 L]
E>CoM » | TYEZTHEL IRiSE  RE  GHO
@ ® ® @ @

m (1) InsEF Elem Sw (Insertion Effect Element
Switch)
Seleziona I'unita effetti Insertion per ogni
elemento. Quando é regolato su ”off”, I'unita
effetti Insertion viene bypassata.

O Impostazioni: Per ogni elemento, 1 (Unita effetti
Insertion 1), 2 (Unita effetti Insertion 2), off

Se selezionate ed editate una voce AN o FDSP
sul’EX7, non potrete usare gli effetti Insertion.
Per maggiori informazioni, consultate pag. 54.

m (2) InsEF Connect (Insertion Effects Connect)
Imposta la configurazione degli effetti Insertion
1 e 2. ll display grafico visualizza il flusso del
segnale e le modifiche effettuate nel tipo di
collegamento.

O Impostazioni: 1: 2 (collegamento parallelo), 1=2
(il segnale passa dall’effetto Insertion 1 all’effetto
Insertion 2 attraverso un collegamento seriale),
2=1 (il segnale passa dall’effetto Insertion 2
all’effetto Insertion 1 attraverso un collegamento
seriale).

Modo Voice
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m (3 InsEF1 (Insertion Effect 1)

Seleziona il tipo di effetto per Insertion 1.
O Impostazioni: 00 (thru)—24
Per maggiori informazioni circa ogni tipo di

effetto, consultate I’elenco Effect Type
nell’opuscolo Data List.

m (@) InsEF2 (Insertion Effect 2)

Seleziona il tipo di effetto per Insertion 2.
O Impostazioni: 00 (thru)—79

Per maggiori informazioni circa ogni tipo di
effetto, consultate I’'elenco Effect Type
nell’opuscolo Data List.

(5) Rev Send (Reverb Send)

Imposta il livello di mandata del segnale
trasmesso in uscita da Insertion 1/2 (o
bypassato) ed inviato all’'unita di Riverbero.

O Impostazioni: 0—127

(8 Cho Send (Chorus Send)

Imposta il livello di mandata del segnale
trasmesso in uscita da Insertion 1/2 (o
bypassato) ed inviato all’'unita di Chorus.

O Impostazioni: 0—127

(@ Rev (Reverb)

Seleziona il tipo di riverbero per I'unita Reverb.

O Impostazioni: 00 (off)—12

Per maggiori informazioni circa ogni tipo di
riverbero, consultate I'elenco Effect Type
nell’opuscolo Data List.

Cho (Chorus)
Seleziona il tipo di chorus per I'unita Chorus.

O Impostazioni: 00 (off)—17

Per maggiori informazioni circa ogni tipo di
chorus, consultate I'elenco Effect Type
nell’opuscolo Data List.

(9 Cho - Rev (Chorus - Reverb)

Imposta il livello di mandata del segnale
trasmesso in uscita dall’unita Chorus e inviato
all’'unita Riverbero.

O Impostazioni: 0—127

106

m 10 Rev Pan (Reverb Pan)
Imposta il pan (posizionamento stereo) del
segnale inviato in uscita dall’unita di Riverbero.

O Impostazioni: L64 (sinistra)—cnt (centro)—
R63 (destra)

m (1) Cho Pan (Chorus Pan)
Imposta il pan (posizionamento stereo) del
segnale trasmesso in uscita dall’unita di Chorus.

O Impostazioni: L64 (sinistra)—cnt (centro)—
R63 (destra)

m (12 Rev Return (Reverb Return)
Imposta il livello di ritorno del segnale
trasmesso in uscita dall’unita di Riverbero.

O Impostazioni: 0—127

m (13 Cho Return (Chorus Return)
Imposta il livello di ritorno del segnale
trasmesso in uscita dall’'unita di Chorus.

O Impostazioni: 0—127

[F5]: INS1 (Insertion 1)

Imposta vari parametri per I'effetto Insertion 1
attualmente selezionato.

"IIII E EDIT Fi-aail5lassE.F ]

——————— InsEF1 —{ 162 Ame
IhsEF T4 Dr-ive W
g D ‘ 1g] [ﬂ Ame Tdyre

LPF Cutoff =H 5S.8kHz
Edlae =3 112

I>cnm> TwFE | INS1THEE  REY  CHO

Tipo di effetto attualmente selezionato

O Impostazioni: (Il numero di parametri e valori
disponibili differisce a seconda del tipo di effetto
attualmente selezionato. Per maggiori informazioni
consultate I’elenco Parameter riportato sull’opuscolo
Data List)

[F6]: INS2 (Insertion 2)

Imposta vari parametri per I'effetto Insertion 2
attualmente selezionato.

T Fi-@@1CGl13SEE.F 3
——————— nsEFZ—i11:F1
InsEF Tuke LFD Fred =
g [11] LFO Derth =
nf? FE_Gain —32
-—= Delad Ofst —E .2 m
E}cnn} TWFE IMZ1 ISzl REV  CHO

Tipo di effetto attualmente selezionato

O Impostazioni: (Il numero di parametri e valori
disponibili differisce a seconda del tipo di effetto
attualmente selezionato. Per maggiori informazioni
consultate I’elenco Parameter riportato sull’opuscolo
Data List)



[F7]: REV (Reverb) [VOICE]

Imposta vari parametri per I'effetto di Riverbero ""NormaH['_ED'ﬂ VL Element
attualmente SeleZionatO. ""—[Fl.COMMON .............................................. 107

AT P1l-@@1CG13S5E.F 3
EFFQE —Reverb—iBAl i Rey H
InsEF| Tuke Reverb Time =

g: off| [B1 Diffusion =
= ooff Init Delay =H 28.T7 ms

- - HFF Cutoff =H QEHzZ

E}cnh} TVFE IM=1 IMSZ |EEW CHO r——[F2:

Tipo di Riverbero attualmente selezionato

O Impostazioni: (Il numero di parametri e valori F-—[F3:PITCH] oo
disponibili differisce a seconda del tipo di Riverbero | |- [F6:Parameter]
attualmente selezionato. Per mz_iggiori informazioni | [ [F7:Scaling]
consultate I’elenco Parameter riportato sull’opuscolo ST
Datalist) | b= [ =] R
F——[FAFILTER ..o
e ALIA Fem N =@ ] TR
[F8]: CHO (Chorus) | [ [ <1 010 = [

Imposta vari parametri per I'effetto di Chorus [ [F5:AMPLITUDE]
attualmente selezionato.

—————— [F6:Parameter]

M= III E EDIT Pi_aai [ElaS.S.E. F- : """ [F8:EG] ............................................
mseE'?%;' DEEQ“EE%T' "5 | [F6LFO]...........
g o H FB Gain =8 + @ L [F8:LFO]
‘:: Delsd Ofst =0 s.8ns ) |— [F7:CONTROLLER]....ccccoooosseccrrrrssscenr
.>DDM> TYFE _1IM=1_ IMZz  REY |gHol| | | [F7:Pitch Control]
Tipo di Chorus attualmente selezionato | [ [F8:Contro||er Set]
----- [F3:ReMAP] ..o
O Impostazioni: (Il numero di parametri e valori (=== = =0 1 [
disponibili differisce a seconda del tipo di Chorus [ LR/ ] R —
attualmente selezionato. Per maggiori informazioni L. [F5:Insertion Effect 1]
consultate I’elenco Parameter riportato sull’opuscolo

Data List)

Normal Voice (VL Element)
(solo EX5/5R)

0 0600000000006 0000000000000600600606000e * | parametri riportati nei menu in corsivo, sono identici a
La spiegazione seguente include solo le differenze quelli degli elementi AWM.

tra elementi VL ed elementi AWM. Le rimanenti

funzioni e parametri sono uguali a quelli per gli

elementi AWM. Per maggiori informazioni, [F1]: COM (Common)

consultate le relative sezioni a partire da pag.77.
[F6]: PARAM (Parameters)

Quando come tipo di voce nel menu PARAM ¢é
selezionato VL, é possibile creare una voce con un
elemento VL e tre elementi AWM. Il primo
elemento é fisso come elemento VL ed i restanti
elementi sono riservati agli elementi AWM.

I parametri qui di seguito illustrati, verranno
aggiunti alla videata.

Pili—-1i14CMarcusH d

—EDMEPaPameter

Uoice THPE—WW
Mono-sPold = Foly ono<FPolY= mono

ked Assidn= mlti WL Priorit4 = btm

—| Uolume= 127 Uelillerth= + @ Ofst= + @
|- EEEE | FaRAMI ARF HEME
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m VL Mono/Poly (VL Monophonic/Polyphonic)
Seleziona il modo in cui I'’elemento VL produce
il suono. L'elemento VL pud produrre solo un
suono per volta, tuttavia, come illustrato qui di
seguito, il modo in cui il suono viene prodotto é
diverso a seconda che sia selezionato il modo
”mono” (monofonico) o ”poly” (polifonico).
Selezionate il modo piu adatto al vostro stile
esecutivo.

O Impostazioni:

mono:
Se viene rilasciato un tasto (che stava suonando)
mentre un altro tasto é tenuto premuto, verra
triggerata una nuova nota.

poly:
Se il tasto che stava suonando viene rilasciato mentre
vengono premuti altri tasti, I’altra nota non verra

triggerata.

Per gli altri tre elementi AWM, il modo in cui ogni
elemento produce il suono viene determinato dai
parametri Mono/ Poly a pag. 79.

m VL Priority
Determina la priorita per le note suonate come
elemento VL. Quando vengono suonati allo
stesso tempo accordi o pil note, é possibile
specificare quale nota suonera: "last”, I'ultima
nota suonata; "top”, quella piu alta o "bottom”,
guella piu bassa.

O Impostazioni:last, top, btm (bottom)

m KeyOn Delay
Quando é selezionato I'elemento VL, KeyOn
Delay non é attivo e saranno visualizzati i
trattini (---).

[F3]: WAVE-EDIT

Quando é selezionato I'elemento VL, Wave
Edit non é attivo. Per maggiori informazioni
circa Wave Edit, vedi pag. 150.

WOICE EDIT Fi— 114:M3r:u5* ]
-EL1°05C MWawe ——————————————- nk=JL————
nk_Mum Cat HauePlaH Delay

gl BEld ——iMew Slak  ——————— -—=
H default 5]

E 8175 Baislar

|HAVEI MT ¥ ZOHE

HFIT*

[F3]: PITCH (Pitch Parameters)

[F6]: PARAM (Parameters)

Per I’elemento VL sono disponibili solo i parametri
Coarse Tune e Detune. | valori impostabili con
questi parametri sono uguali a quelli illustrati per
gli elementi AWM a pag.83. | restanti parametri
non sono attivi e al loro posto vengono visualizzati
i trattini (--).

UOICE EDIT |l BB:I.I:EI-E'E-'E-E F" :I

-EL1BFITCH Faram —-—-—-—
_Eoﬁ Fine Detl.me UelEG EGIIF'th EGRndm
+

-3 + B +B +63 B

|IFaraMl SCALE EG

é;FILT}
[F2]: OSC (Oscillator)
[F6]: WAVE [F7]: SCALE
Imposta la scala di intonazione per I’elemento VL.
WOILCE EDIT Pi—11dCHMarcusk 1 FH AT H H H
e =3 7 T e — Foiree Toros —To= | paramgtrl disponibili sono uguali a quelli per gli
Lo Fire Iletune UElEG EGIIPth EGRndm elementi AWM a pag. 83.
: ﬁ YB +h v res B
Z: -z =z -z - = - P1-114CHarcus#
it - ——= - - - - -EL -PITEH Scale ——————- KedFollow= IBBK—
EFLTR » |FaRaM [ SCALE ES kKedFo Cepter Micro Tunipd
: EC & EoB:Edual TemP
H |3 C 3 HEIE4ual Teme
é;FLTE}____ — — FaraM ZcalEEs
m Bank

E’ possibile selezionare VL solo per il primo
Elemento.

m Number
Seleziona il numero d’onda dell’elemento VL. A
destra del numero é visualizzato il nome della
categoria dell’onda ed il nome dell’onda.

O Impostazioni: Per maggiori informazioni circa ogni
tipo di onda, vedi I’'opuscolo Data List.

m \WavePlay
Quando é selezionato I'elemento VL, WavePlay
non ¢ attivo e saranno visualizzati i trattini (---).

108



[F8]: EG (Pitch Envelope Generator)

Quando I'elemento VL viene selezionato nella
videata PEG, appare la seguente videata.

WOICE EDIT Fi—11d4CHarcuss b
-EL1=FITCH EG —————— Initial Lewvel= + B-
- Ij Attack Bel-Time—-Lewvel
— E+ H B+ H B+ &
HF*FLTR » FaRAM SCALE IEGT

m Initial Level
Imposta I'intonazione iniziale dell’elemento VL
guando viene suonata una nota. Quando Initial
Level é impostato su un valore positivo,
I'intonazione generata sara superiore a quella
dell’intonazione corretta. Valori negativi,
abbassano I'intonazione rispetto all’intonazione
corretta. L'intonazione corretta si ottiene
quando Initial Level € su un valore di ”0”.

O Impostazioni:—64—0—-+63

m Attack Time
Imposta la quantita di tempo necessario perché
I’elemento VL raggiunga I'intonazione corretta
da quando viene suonata una nota. Quando
Attack Time é impostato su un valore positivo,
la modifica avviene piu lentamente. Valori
negativi accelerano la modifica.

O Impostazioni:—64—0—+63

m Release Time
Imposta la quantita di tempo necessario per
raggiungere I'intonazione specificata da Release
Level dal momento in cui viene rilasciato un
tasto. Quando Release Level é impostato su un
valore positivo, la modifica avviene piu
lentamente. Quando é regolato su valori
negativi, la modifica é piu veloce.

O Impostazioni:—64—0—-+63

m Release Level
Imposta 'ultima intonazione della nota da
qguando viene rilasciato un tasto.
Se Release Level é regolato su un valore positivo,
I'intonazione prodotta cambia verso una
superiore.
Valori negativi abbassano I'intonazione
prodotta. Selezionando un valore di ”0” si

ottiene un’intonazione che si si avvicina a quella

corretta.

O Impostazioni:—49—0—+50

[FA]: FILT (Filter)

Quando é selezionato I’elemento VL, sono
disponibili i due seguenti menu per i parametri
Filter.

[F7]: EQ (Equalizer)
[F8]: DCF (Dynamic Control Filter)

[F7]: EQ (Equalizer)

L'equalizzatore parametrico a 5 bande, dotato di
parametri, Frequency, Q e Gain, consente ulteriori
possibilita di modellamento del suono. E’ inoltre
disponibile un parametro post EQ.

LOICE EDIT Fi—1i1d4CHIrcusSk ]
———————————— ERl Fred= Z4-
g EGZ EGRI E@4 ER
Fred i B39 H&4 B 7 HIS Post
-| Reso f 5] 5] T4 =31 E@
- Gain = +12 +13 +5 + 7 + 3 -2
EHamF > lEzl TCF
Gain Reso
_0f
Freq

m EQ1—EQS5 Freq (EQ1—EQS5 Frequency)
Imposta la frequenza centrale di ogni banda.

O Impostazioni:0—48 per ogni punto da EQ1—EQ5

m EQ1—EQ5 Reso (EQ1—EQ5 Resonance)
Aumenta o diminuisce la frequenza centrale di
ognuna delle cinque bande di frequenza
impostate in Freg. Cid vi consente, insieme alla
possibilita di controllo del livello di Gain, di
creare curve EQ decisamente uniche.

O Impostazioni:0—127
m EQ1—EQ5 Gain

Imposta ogni livello di segnale della frequenza
centrale per EQ1-EQ5.

O Impostazioni:—=64—0—-+63
m Post EQ
Regola il livello di uscita del segnale che passa

dall’EQ. Il segnale regolato qui, viene inviato ad
un effetto Insertion.

0
-8—0—+8
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[F8]: DCF (Dynamic Control Filter)

WOICE EDIT Fi—1i1dC[HMarcwsk 1
-EL1=FILTER ICF—————————— Besonance= + B-
g Resaon Fred: EGDerth  KewdF lu——EF
H E+ @ 0+ & B+ @ @C 2
éﬁﬁnp} Ee_|DoE[

® Resonance
Parametri che vi consentono di esaltare
specifiche frequenze intorno alla frequenza di
cutoff.

O Impostazioni: -64—0—-+63

m Cutoff Freq (Cutoff Frequency)
Imposta la frequenza di cutoff per il filtro.

O Impostazioni: -64—0—-+63

m Freq EG Depth (Frequency EG Depth)
Imposta la profondita di modifica nel tempo
della frequenza di cutoff. Maggiore € il valore e
maggiore sara la modifica di profondita. Valori
negativi produrranno un inviluppo inverso.

O Impostazioni: -64—0—-+63

m Freq K.Follow (Frequency Key Follow)
Imposta la frequenza di cutoff per KeyFollow. La
funzione Freq K.Follow regola la frequenza di
cutoff in base alle note suonate sulla tastiera.
Quando viene applicata, la frequenza di cutoff
cambia in base all’intonazione impostata in Freq
K.Flw BP (vedi sotto). Quando é impostato un
valore positivo, piu bassa é la nota suonata e piu
bassa diventa la frequenza di cutoff. Quando é
selezionato un valore negativo, piu alta é la nota
suonata e piu bassa é la frequenza di cutoff.

O Impostazioni: -64—+63
m Freq K.Flw BP
(Frequency KeyFollow Break Point)

Imposta I'intonazione base per Frequency
KeyFollow.

O Impostazioni: DO-2—SOL8
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[F5]: AMP (Amplitude)

Quando é selezionato un elemento VL, per i
parametri Amplitude sono disponibili due menu.

[F6]: PARAM (Parameters)
[F8]: EG (Envelope Generator)

[F6]: PARAM (Parameters)

Quando é selezionato I'elemento VL, Levl Vel
(Level Velocity) non é attivo. Le altre impostazioni
sono uguali a quelle degli elementi AWM.

Per maggiori informazioni, consultate pag. 96.

UOICE EDIT Fl—11d4CHMarcusk 1
—EL1sAMF Faram -—————————————- Level= g&3-
Le —KeYFlu——Ual-ExPLowl Fan
g: B+ @ —-= 0 A Bent.
: + @ +16 =13}
é;LF;;_ —— __Eagau___ ES

[F8]: EG (Envelope Generator)

Imposta il generatore di inviluppo di ampiezza
(AEG) per I'elemento VL.

WOIGE EDIT Fi-114CHarcus* ]
-EL1 AMFP EG ———————— Level K.Follow= + B-
- Lwl. w——EF Attack Decay Sus Rel
— BC 2 E+ A O+ 8 B+ B8 B+ @
HiLFo ¥ FaRaM =)

m Level K.Follow (Level KeyFollow)
Imposta il Level KeyFollow per I’elemento VL.
La funzione Level K.Follow regola il livello di
uscita in base alle note suonate sulla tastiera.
Quando viene applicato, il livello di trasmissione
in uscita cambia in base al livello di uscita
impostato in Level K.Flw BP (vedi sotto).
Quando é regolato su un valore positivo, piu
bassa € la nota suonata e piu basso risulta il
livello di uscita. Quando si imposta un valore
negativo, piu alta é la nota suonata e piu basso
diventa il livello di uscita.

O Impostazioni: -64—-+63
m Level K.Flw BP
(Level Key Follow Break Point)

Imposta I'intonazione base per Level KeyFollow
dell’elemento VL.

O Impostazioni: DO-2—SOL8



m Attack Time

Imposta la quantita di tempo necessario per

raggiungere il picco di volume dal momento in

cui viene suonata una nota. Quando Attack

Time é impostato su un valore positivo, il picco
viene raggiunto piu lentamente mentre con un

valore negativo é raggiunto piu velocemente.

O Impostazioni: —64—0——+63

m Decay Time

Imposta la quantita di tempo necessaria per
raggiungere il livello di sustain dal picco di

volume. Quando Attack Time é regolato su un

valore positivo, la modifica avviene piu
lentamente. Valori negativi accelerano la

modifica.

O Impostazioni: -64—0—-+63

m Sustain Level

Imposta il Sustain Level (al termine del Decay
Time) a cui il suono resta ad un livello costante

mentre é premuto il tasto.

O Impostazioni: -64—0—+63

m Release Time

Imposta la quantita di tempo necessaria perché
il suono decada ad un volume di 0, da quando

viene rilasciato il tasto. Quando Release Time é
impostato su un valore positivo, il decadimento

avviene piu lentamente. Valori negativi
provocano un decadimento piu veloce.

O Impostazioni: -64—0—-+63

[F6]: LFO (Low Frequency Oscillator)

Quando é selezionato un elemento VL, é
disponibile un menu di parametri LFO .

[F8]: LFO (Low Frequency Oscillator)

[F8]: LFO

(Low Frequency Oscillator)

Imposta i parametri LFO per I’elemento VL.

Applicando modulazione LFO all’intonazione, si

crea un effetto di vibrato.

UOICE EDIT PFi—1i1idCHarcwsSk ]
-EL1eLFO0 ———————————- Uibrato Delady= + B-—
Librato
D1 a4=EE Skesd=0+ B Dekth=0+ B
5 SCTRL » (I 2=1))
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m Vibrato Delay
Imposta il tempo di delay (ritardo) da quando
viene suonata la tastiera a quando inizia il
vibrato. Maggiore é il valore e piu lungo sara il
tempo di delay prima che inizi il vibrato. Valori
negativi accorciano il tempo di delay.
Informazioni circa il Delay a pag. 100.

O Impostazioni: -64—0—-+63

m Vibrato Speed
Imposta la velocita dell’effetto di vibrato.
Maggiore € il valore e piu veloce é il movimento
del vibrato . Per informazioni circa Speed, vedi
pag. 101.

O Impostazioni: -64—0—-+63
m Vibrato Depth

Imposta la profondita del vibrato. Maggiore € il
valore e piu profondo é I'effetto.

O Impostazioni: -64—0—-+63

[F7]: CTRL (Controller)

I menu disponibili per I’elemento VL sono:

[F7]: PITCH
[F8]: SET
[F3]: REMAP

[F7]: PITCH

I parametri disponibili sono gli stessi dell’elemento
AWM (pag. 103).

[F8]: SET

Al parametro Scr (Source) viene aggiunto
”Velocity” che consente di controllare i parametri
Dest (Destination) attraverso la dinamica di
tastiera. | parametri disponibili vanno dal nr.126
alla fine. Per maggiori informazioni, consultate
I’elenco Controller nell’opuscolo Data List.

Quando selezionate [F8]: SET, anche la funzione
[F3] REMAP verra aggiunta alla videata. Questa
funzione vi permette di organizzare i set di Voice
Controller. Ad esempio, quando avete creato 4 Set
Controller numerati 1, 3, 4 e 7, i numeri saranno
riorganizzati direttamente dall’l al 4. Inoltre,
premendo [F3] REMAP potrete utilizzare i Set
Voice Controller consigliati per la voce VL
attualmente selezionata.

Quando premete [F3] per eseguire la funzione Remap
e sono in uso tutti i Set Controller, a display viene
visualizzato il messaggio ""Controller Sets Full" (set
controller esauriti) ad indicare che la funzione
Remap non é consentita.
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Voce Normal (Elemento AN)

Le spiegazioni seguenti si occupano solo delle
differenze tra elementi AN ed elementi AWM.
Le restanti funzioni e parametri sono identici a
quelli degli elementi AWM. Per maggiori
informazioni, consultate le relative sezioni del
manuale di istruzioni.

VOICE
...... Normal+[EDIT] AN Element
----- [FL:COMMON] ....covrrrrrrrerereresssnennnn 112
------ [F6:Parameter] .........cccccevvvrnnnennnn 112
------ [F7:Arpeggio] ...cccoovveeereenerrieneerseerennes 19
————— [F3:Arpeggio-Edit] ......ccccvevvvrrerrcnnnnn. 79
------ SN R ¢
-——[F2:0SCILLATORY] ...cttrurererirerererererereenenas 113
----- [F3:Algorithm] ..o 113

----- [FE:WaVE] ... 116
------ [F7:MiX]..ooverererrirsrreeeesessessesserneennnn 81
- [F3:PITCH]. ..ot 117
—————— [F6:Parameter] ........ccoeovriveniriennnn.83
------ [F7:Scaling].....cccooevmimennenienerireenennnn 83
----- [F8EG] ..o 117
——[FAFILTER] ..o 118
----- [F7VCF] ..o 118
----- [FBEG] ..o 119
------ [FS:AMPLITUDE] .....ccooovvererereerrreenennn 119
—————— [F6:Parameter] .......ccoeovvireneirinennn. 96
----- [F7:Mixing] .....ccccoevvrerereirreennnn. 119
----- [F8.EG] ...
------ [FELFQO] .o
----- [FBLFO] ..o
----- [F7:CONTROLLER]........cceerereerrreennne. 123
—————— [F7:Pitch Control] .......ccccccevrivvennene. 103
----- [F8:Controller Set] .........................123
------ [FEEFFECT] .coovvvereeneireireessissssenessssssssiennnnn 105
------ [FATYPE].ccoovivrrirrrerereiseeeesreissinnnnnns 105
—————— [F5:Insertion Effect 1]........................106
------ [F6:Insertion Effect 2]..........ccc.ccnnn..... 106
------ [F7:Reverb].....coooeveveeerrcercnennnnn. 107
—————— [F8:Chorus]......cccovvnererenereireinnnnnn. 107

* | parametri nei menu sopra riportati in corsivo, sono
identici a quelli degli elementi AWM.

[F7]: CTRL (Controller)

[F6]: PARAM (Parameters)

Quando dal menu PARAM viene selezionato un
tipo di voce AN, AN (Poly)+AWM, AN
(Layer)+AWM o AN-+FDSP, alla videata saranno
aggiunti i seguenti parametri.
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Sull’EX7 non sono disponibili i tipi di voce AN
(Layer)+AWM e AN+FDSP .

Quando é selezionato un tipo di voce AN-+FDSP, il
pulsante funzione [F5] dedicato a FDSP in basso sulla
videata, verra aggiunto per consentire I'accesso anche
ai parametri FDSP. Informazioni su FDSPa pag. 123.

Se é selezionato un tipo di voce AN (Poly)+AWM o
AN-+FDSP, il primo elemento ¢ fisso come elemento
AN. Se é selezionata una voce AN (Layer)+AWM, il
primo ed il secondo elemento sono fissi come
elementi AN. | restanti elementi sono riservati ad
AWM. (Impostati nella videata OSC WAVE).

m AN Mono/Poly
(AN Monophonic/Polyphonic)
Seleziona il modo in cui un elemento AN
produce il suono. Esistono due possibilita:
”mono” monofonico e ”poly” polifonico.
Tuttavia, anche se per un elemento AN €
selezionato il modo Poly, con I'EX7 é possibile
produrre solo una nota e due note massimo con
EX5/5R. Selezionate il modo piu adatto alle
vostre esigenze.

O Impostazioni:

mono:
E’ possibile produrre solo una nota per volta. Se sono
premuti due tasti simultaneamente, verra triggerata
una nuova nota quando si rilascera il primo tasto che
sta attualmente producendo il suono.

poly:

Con I’EX7 ¢ possibile produrre solo un suono per
volta. EX5/5R, in modo Poly, possono produrre uno o
due suoni, a seconda del tipo di voce selezionato. Nel
modo Poly, se sono premuti due o piu tasti simulta-
neamente, quando viene rilasciato il tasto che sta
producendo il suono, le altre note non verranno

retriggerate.

Voice Type EX5/5R EX7
AN(Poly) 2 notes 1 note
AN(Layer) 1 note —
AN+FDSP 1 note —

Per gli altri tre (o due) elementi AWM, il modo in
cui ogni elemento produce il suono, é determinato
dal parametro AWM Mono/Poly, a pag. 79.
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m AN Priority
Determina la priorita per le note suonate come
elemento AN. Quando vengono eseguiti
contemporaneamente accordi o piu note, é
possibile selezionare quale nota suonera: ”last”,
I'ultima nota suonata; "top”, la nota piu alta;
”bottom”, la nota piu bassa.

O Impostazioni: last, top, btm (bottom)

[F2]: OSC (Oscillator)

Nella videata WAVE/MIX/ZONE di OSC, quando
viene selezionato un elemento AN (quando il
cursore si posiziona su uno dei parametri degli
elementi AN), alla videata si aggiungono tre menu
relativi ad AN, come illustrato qui di seguito.

[F3]: ALG (Algorithm)

[F4]: VCO (Voltage Controlled Oscillator)
[F5]: MOD (Modulation)

[F6]: WAVE

[F7]: MIX

[F8]: ZONE

[F3]: ALG (Algorithm)

Un algoritmo definisce il modo in cui due
oscillatori VCO1 (master e slave) sono collegati in
relazione all’lFM (Frequency Modulation).

E’ possibile selezionare un algoritmo ed impostare
i parametri relativi al ”sync” e ad FM.

Pi—iZ7LRESESSSCome 1
—EL1 0OSC LCO AlY————- Hldorithm= onlY FH-
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Per maggiori informazioni circa il concetto generale
di generatore sonoro VCO e AN, vedi pag. 33.

m Algorithm
Serve per selezionare I'algoritmo. E’ possibile
scegliere tra uno dei quattro algoritmi sotto
elencati. | parametri disponibili differiscono a
seconda dell’algoritmo attualmente selezionato.

O Impostazioni: only FM, FM/both,
FM/mstr (master), FM/slv (slave)
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only FM (Sync é disattivato): Quando é
selezionato, non sono disponibili altri parametri.

Master of VCO1
VCO2

LFO1,2
EG, etc.

JL FM

FM/both (Sync é attivato e FM ¢é applicato ad
entrambi gli oscillatori Master e Slave): Quando é
selezionato, vengono aggiunti i parametri Sync Pitch,
Depth, Src.

Master of VCO1
VCO2

LFO1, 2
EG, etc.

FM
Sync *
Master of VCO1 Slave VCO1

FM/mstr (Sync é attivato e FM ¢ applicato
all’oscillatore Master): Quando é selezionato, i
parametri FM Modulator, Depth e Src vengono
aggiunti a quelli per “FM/both.”

Slave VCO1

FM/slv (Sync é attivato e FM é applicato
all’oscillatore Slave): | parametri disponibili sono
uguali a quelli per “FM/mstr.”

Master of VCO1

Master of VCO1
VCO2

LFO1, 2
EG, etc.

FM

Slave VCO1

Sync

Master of VCO1

Modo Voice
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|
Sync

@e00000000000000000000000000000000000000000000000

Sincronizzando I'oscillatore master e slave in
VCOL1 si aumenteranno le armoniche dell’onda
e si otterranno suoni piu completi. Sync si
attiva automaticamente quando viene
selezionato un algoritmo diverso da FM.

@™ L’algoritmo FM non contiene gli oscillatori
master e slave ma funziona come un VCO.

FM (Frequency Modulation)

®00ccc0ccc0000000iocccc0000c0000e

Nell’FM, I'onda sorgente che modula un’altra
onda é detta ”modulator” (modulatore), mentre
le onde che vengono modulate sono dette
“carrier” (portanti). Indipendententemente
dall’algoritmo selezionato per un elemento AN,
VCOL1 é sempre fisso sulla portante FM.

Il modulatore FM cambia in base all’algoritmo
e puo essere selezionato dall’oscillatore master
VCO1, VCO2, LFO1/2, EG o altri.

| parametri qui di seguito non si riferiscono agli

FM Modulator

Seleziona I'unita sorgente per ottenere la
modulazione di frequenza. La forma d’onda
della sorgente qui selezionata, modula I'onda
VCOL.

O Impostazioni: fixed, PEG, FEG, LFO1, LFO2

@@ Quando é impostato su “fixed,” non si verifica
alcuna modifica di modulazione nel tempo.

FM Depth

Regola la quantita di modulazione creata dal
modulatore FM. Maggiore € il valore, maggiore é
la profondita di modulazione.

O Impostazioni: -64—-+63
FM Src (FM Source)

Imposta la sorgente di modulazione che
controlla FM Depth.

O Impostazioni: VCO2, VCO1, VCO1s (sub oscillator),
PEG, FEG, LFO1, LFO2

algoritmi FM. Quando viene selezionato un [F4]: VCO
algoriltmo FM, questi parametri non vengono (Voltage Controlled Oscillator)
visualizzati.

Imposta i parametri relativi ai due VCO (VCO1/2)

utilizzabili dall’elemento AN.

m Sync Pitch
Regola I'intonazione dell’oscillatore slave in
unita di semitoni. Vi consente di creare una
differenza nell’intonazione tra gli oscillatori
master e slave e di controllare I'intervallo
armonico che ne risulta. E’ cosi possibile creare
un suono con molti sovratoni armonici 0 un
tono piu brillante. Maggiore é il valore, maggiore
é I'effetto mentre inferiore é il valore e piu soft =
risulta il tono. Un’impostazione di 0 produce
un’intonazione uguale a quella dell’oscillatore
master.

O Impostazioni: -64—0—-+63
m Sync Depth
Imposta la quantita di profondita di controllo da
Sync Src (Sync Source, sorgente di sync) nel u

tempo. Maggiore € il valore, maggiore sara la
modifica nella profondita.

O Impostazioni: -64—0—-+63
m Sync Src (Sync Source)

Imposta il segnale sorgente che applica la
modulazione nel tempo all’oscillatore slave.

O Impostazioni: fixed, PEG, FEG, LFO1, LFO2

@@ Quando é impostato su “fixed,” non si verifica
alcuna modulazione nel tempo.
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VCO1/2 FreqCoarse

(VCO1/2Frequency Coarse)

Regola I'intonazione di ogni oscillatore VCO1/2
in unita di semitoni. Un’impostazione di ”0”
produce un’intonazione uguale a quella base per
I'onda VCO1/2 attualmente selezionata.

O Impostazioni: -64—0 (intonazione base)—-+63

VCO1/2 Freq Fine (VCO1/2Frequency Fine)
Regola I'intonazione di ogni oscillatore VCO1/2
in unita di centesimi.

0 Impostazioni: -49—0—-+50centesimi



m VVCO1/2 PitchScale

Imposta il Pitch Scale per ogni oscillatore VCO
1/2. La funzione Pitch Scale corregge la
modifica di intonazione di VCO1/2 in base alle
note suonate sulla tastiera. Quando viene
applicato Pitch Scale, la modifica di intonazione
aumenta o diminuisce in base all’intonazione
specifica, indicata qui come numero di nota
MIDI 64 (E3 - mi3).

O Impostazioni: -64—0—-+63

VCO1/2 Wave

Seleziona I’'onda per ogni oscillatore VCO1/2.
Le onde disponibili per VCO1 dipendono
dall’attuale stato del Sync (on/off).

O Impostazioni:

VCO1 (Sync regolato su on: diverse da solo FM):
saw, pulse, innrl/2/3 (innerl/2/3)

VCO1 (Sync regolato su off: solo FM): saw, pulse,
saw2, mix

VCO2: saw, pulse, saw2, mix

saw (onda Sawtooth - dente di sega)

Come visualizzato nella figura, il nome di questa onda
deriva dalla sua forma. Viene usata per creare suoni di
ottoni, come la tromba, e suoni di archi, come il violino.
Poiché contiene tutte le armoniche nello spettro,
produce un suono pieno e ricco. Quando é usata con la
funzione Pulse Width (pag.116), aumentando le
armoniche pari, é possibile alzare I'intonazione di un
massimo di un’ottava.

A dRaZad

Basic Wave PW=below 64

pulse (onda Pulse - quadra)

L’onda pulse (o square, quadra), viene usata per creare
suoni di strumenti a fiato. Quando Pulse Width é
impostato su 64, la forma d’onda conterra solo
armoniche con numeri dispari.

Basic Wave
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saw?2 (Sawtooth2 - dente di sega 2)

Questa onda é leggermente diversa rispetto all’onda saw.
Lo spettro dell’onda saw2 viene creato da un’onda a
dente di sega combinata con un’onda quadra. Quando
Pulse Width é impostato su 64, la forma dell’onda é
uguale a quella saw. Modificando Pulse Width, le
armoniche pari aumentano ed aumenta anche il volume
dell’onda saw. Anche se I'intonazione viene alzata di
un’ottava, I'intonazione base (basic pitch) non varia.

V-

Basic Wave PW=below 64

mix (Mix)
Questa onda é un mix di onde a dente di sega e quadre.

T

Pulse

Innrl (Innerl: Innerl)
Innr2 (Inner2: Inner2)

Innr3 (Inner3: Inner3)

Attivo quando la funzione Sync é regolata su on. Questa
forma d’onda é trasmessa in uscita in base alla formula
strutturale di Sync. Questi tre tipi hanno effetto se usati
in abbinamento a Pulse Width.

VCO1/2 Edge

Regola la forma di ogni onda VCO1. Maggiore é
il valore e piu appuntita (acuta) diventa I’'onda
(sharp) mentre con valori inferiori, I'onda
diventa piu tonda (round) e soft. Questo
parametro puo rendere il suono pit duro o piu
lieve.

O Impostazioni: 0—127

Sharper wave Rounder wave Sine wave

Modo Voice
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m VVCO1/2 PulseWidth

Regola I'ampiezza di ogni onda quadra (pulse)

VCO1/2. Quando pulse é impostato su un valore

di 64, 'onda quadra é bilanciata e genera solo
armoniche dispari. Quando si aumenta o si
diminuisce il valore di 64, piu cambia pulse
width e piu il suono diventa pieno a causa
dell’aumento delle armoniche. In generale, il
parametro Pulse Width é usato per controllare
I'ampiezza dell’onda quadra (o pulse) ma,
sull’lEX5/ 5R/ 7, pud essere anche usato per
onde diverse, ampliando cosi le possibilita di
creazione dei suoni.

O Impostazioni: 0—64—127 (0% —50%—99%)

Pulse Width Pulse Width Pulse Width
é ridotto é 64 (50%) é ampio
<> —

L L

Pit armoniche

Basic Pulse Wave
(solo con armoniche
con numero dispari)

Piu armoniche

[F5]: MOD (Modulation)

Impostazioni relative alla modulazione (VCO1/2).
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m VCO1/2 Mod (VCO1/2Modulation)
Imposta la profondita della modulazione di

intonazione per ogni onda VCO1/2, applicata da

LFO1 o LFO2. Quando ¢é regolato su un valore
positivo, piu alto é il valore e maggiore é
I'estensione di modifica di intonazione. Valori
negativi invertono la fase del segnale di forma
d’onda di LFO1 o LFO2.

O Impostazioni: —-128—0——+127

m VVCO1/2 Mod Src (VCO1/2 Modulation Source)

Seleziona il segnale sorgente (LFO1 o LFO2)
che verra usato per modulare I'intonazione di
ogni onda VCO1/2.

O Impostazioni: LFO1, LFO2
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m VCO1 ModSw (VCO1 Modulation Switch)

Quando I'intonazione dell’'onda VCO1 viene
modulata da LFO1 o LFO2, questa impostazione
seleziona quale forma d’onda sara modulata
(I'oscillatore master o quello slave di VCO1).

O Impostazioni: master (oscillatore master),
slave (oscillatore slave), both (entrambi gli oscillatori
master e slave)

Ha effetto solo quando é selezionato VCO1 e Sync
€ impostato su “on” (diverso da solo FM). Questo
parametro non é selezionabile con VCO2.

VCO01/2 PWM (Pulse Width Modulation)
Imposta la quantita di profondita di pulse width
per ogni onda VCO1/2, regolata dal parametro
PWM Src (Pulse Width Modulation Source).
Quando é impostato su un valore positivo, piu
alto é il valore e maggiore é la modifica di
ampiezza. Impostazioni negative invertono la
fase del segnale della forma d’onda dalla
sorgente.

O Impostazioni: -64—-+63

PWM Src (Pulse Width Modulation Source)
Imposta I'onda sorgente usata per modulare
pulse width nell’onda VCO1/2. Pulse width
viene modulato dalla forma d’onda del segnale
della sorgente qui selezionata.

O Impostazioni: fixed, PEG, FEG, LFO1, LFO2,
LFO2p (phase), LFO2f (fast)

Quando impostato su “fixed,” non si verifica
alcuna modifica di modulazione nel tempo.

Low Frequency Oscillator 2 Phase (LFO2p)
rallenta I'onda LFO2 di 60 gradi. Low Frequency
Oscillator 2 Fast (LFO2f) accelera leggermente la
velocita del ciclo LFO2.

[F6]: WAVE
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m Bank
Nella videata COM PARAM (sopra illustrata),
quando ¢é selezionato il tipo di voce AN
(Poly)+AWM o AN-+FDSP, la prima onda
dell’elemento é sempre un elemento AN.
Quando é selezionato Analog Layer, il primo ed
il secondo elemento sono sempre elementi AN.
I tre o due rimanenti elementi possono essere
usati come elementi AWM.

O Impostazioni: AN, off

A differenza del generatore sonoro AWM, Num
(Wave Number) nell’elemento AN non é
accessibile. Inoltre LoopMode e KeyOn Delay non
sono attivi e per quei parametri a display verra
visualizzato (---).

[F7]: MIX
I parametri disponibili sono uguali a quelli per gli
elementi AWM (pag. 81).

[F8]: ZONE
I parametri disponibili sono uguali a quelli per gli
elementi AWM (pag. 82).

[F3]: PITCH (Pitch Parameters)

[F6]: PARAM (Parameters)

E’ possibile usare i parametri Coarse Tune, Detune
e Random per impostare un elemento AN.

Le impostazioni disponibili sono uguali a quelle
per gli elementi AWM (pag. 83). Tutti gli altri
parametri non sono attivi e vengono visualizzati
con (---).
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[F7]: SCALE

Imposta il pitch scale per I'elemento AN.
I parametri disponibili sono uguali a quelli per gli
elementi AWM (pag. 83).
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[F8]: EG (Envelope Generator)

Quando nella videata PEG viene selezionato un
elemento AN, appare la seguente videata.

WOICE EDIT P1—1Z7LRESEISSComeE 31
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m PEG Mode
Seleziona il VCO che sara influenzato dal PEG.

O Impostazioni: VCO1, VCO2,
both (sia VCO1 che VCO2)

m PEG Depth
Imposta la quantita di modifica di intonazione
del PEG in unita di semitoni. Quando PEG
Decay Time (vedi sotto) é impostato su un
valore positivo, il valore qui impostato
corrispondera all’intonazione subito dopo che
un tasto é stato suonato. Quando PEG Decay
Time é impostato su un valore negativo, il
valore qui impostato rappresentera I'ultima
intonazione dopo che I'intonazione base ha
subito una modifica (vedi figura sotto). Quando
é regolato su un valore positivo, piu alto é il
valore e piu alta diventa I'intonazione.
Un valore di ”0” produce I'intonazione base e
non si verifichera alcuna modifica.

O Impostazioni: -64—0 (basic pitch)——+63
PEG Decay = Positive setting
High
Pitch

PEG Depth

Center pitch——

Low Yg=PEG Decay Time =9
Pitch

PEG Decay = Negative setting

High
Pitch
PEG Depth
Center Pitch

! Time

Low  Y<g=PEG Decay Time =3
Pitch
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m PEG Decay Time
Imposta il tempo di decadimento di PEG.
Quando é regolata su valori positivi, questa
impostazione determina la quantita di tempo
necessaria perché il suono raggiunga la sua
intonazione base (basic pitch) partendo dal
livello PEG Depth. Quando ¢ regolata su valori
negativi, questa impostazione determina la
quantita di tempo a partire dall’intonazione base
per impostare il livello PEG Depth.

O Impostazioni: —64 (0.3 millisecondi)—
+63 (10.6 millisecondi)

Vedi la figura precedente per comprendere la
relazione tra PEG Depth e PEG Decay.

[F4]: FILT (Filter)

Quando é selezionato un elemento AN, sono
disponibili due tipi di menu relativi alle
impostazioni del filtro.

[F7]: VCF (Voltage Controlled Filter)
[F8]: EG (Envelope Generator)

[F7]: VCF (Voltage Controlled
Filter)

WOICE EDIT
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Impostazioni relative al VCF. Il VCF é un filtro che
influenza la struttura armonica dell’onda VCO
permettendo a specifiche frequenze di passare e
tagliandone altre. Esistono vari tipi di filtri che
cambiano il timbro del suono. Come spiegheremo
successivamente, FEG puo anche essere usato per
influenzare il modo in cui il timbro del suono
cambia nel tempo.

m Resonance
Imposta la forza dell’effetto di risonanza. Questa
impostazione determina la quantita di risonanza
vicino alla frequenza di cutoff e crea dei suoni
davvero originali.

O Impostazioni: -12—0—+102
m FilterType
Seleziona il tipo di filtro.
0O Impostazioni: LPF24, LPF18, LPF12, BPF, HPF, BEF

Per maggiori informazioni circa ogni tipo di filtro,
vedi pag. 86.
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m Cutoff Freq (Cutoff Frequency)
Imposta la frequenza di cutoff.

O Impostazioni: 0—127

m HPF Freq (High Pass Filter Cutoff
Frequency)
Imposta la frequenza di cutoff del filtro passa
alti (High Pass Filter). Le frequenze sopra la
frequenza di cutoff passano mentre quelle al di
sotto vengono tagliate. Maggiore € il valore, piu
alta diventa la frequenza di cutoff e piu brillante
risulta il suono. Questo filtro passa alti funziona
separatamente dal filtro selezionato in Filter

Type.
O Impostazioni: 0—127

Per informazioni generali circa High Pass Filter,
vedi pag. 89.

m Freq EG Depth (Frequency EG Depth)
Imposta la profondita di modifica della
frequenza di cutoff nel tempo. Maggiore é il
valore e maggiore sara la quantita di modifica.
Quando é impostato su un valore negativo, la
forma dell’inviluppo viene invertita.

O Impostazioni: —-127—0——+128

m Freqg K.Follow (Frequency Key Follow)
Imposta Key Follow per la frequenza di cutoff.
Questo Key Follow di frequenza regola la
frequenza di cutoff in base alla nota suonata
sulla tastiera. Quando é impostato su un valore
positivo, piu alta é la nota suonata sulla tastiera
e piu alta risulta la frequenza di cutoff. Quando
viene impostato un valore negativo, pit bassa é
la nota suonata e piu alta risulta la frequenza di
cutoff.

O Impostazioni: -32—+63

m Freqg Vel Sens (Frequency Velocity
Sensitivity)
Imposta la sensibilita alla dinamica per FEG
Depth. Il timbro del suono pud essere
modificato in base alla quantita di pressione
applicata su ogni tasto. L'effetto cambia a
seconda delle impostazioni FEG.

O Impostazioni: -64—+63



[F8]: EG
(Filter Envelope Generator)

Imposta il FEG per un elemento AN. E’ possibile
controllare il timbro del suono nel tempo, dal
momento in cui viene suonato un tasto al
momento in cui viene rilasciato.

Ha effetto per i filtri VCF 1/2.
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m Time K.Follow (Time KeyFollow)
Imposta Time Key Follow per un elemento AN.
Questa funzione regola la velocita di modifica
del timbro nel tempo, in base alla nota suonata
sulla tastiera. Piu bassa é la nota e piu lenta é la
modifica nel tempo mentre piu alta é la nota e
piu veloce diventa la modifica. Valori negativi
producono I'effetto opposto.

Piu veloce
+63

+40

Estens.superiore
-40

Estens.inferiore

Piu lento

O Impostazioni: -64—+63

m Attack Time
Imposta la quantita di tempo da quando viene
suonata la nota fino al livello massimo di
frequenza di cutoff.

O Impostazioni: 0—127

m Decay Time
Imposta la quantita di tempo di decadimento dal
livello massimo di frequenza di cutoff al livello
di sustain.

O Impostazioni: 0—127

m Sustain Level
Dopo essere passati da Decay Time, questo
parametro imposta il livello di sustain che la
frequenza di cutoff mantiene finché é premuto
un tasto (key on).

O Impostazioni: 0—127

[F5]: AMP (Amplitude)
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m Release Time
Imposta la quantita di tempo impiegata dal
segnale per raggiungere il valore ”0” iniziale
dopo che il tasto é stato rilasciato.

O Impostazioni: 0—127

Quando é selezionato un elemento AN, sono
disponibili tre tipi di menu.

[F6]: PARAM (Parameters)

[F7]: MIX
[F8]: EG (Envelope Generator)

[F6]: PARAM (Parameters)

Le impostazioni disponibili sono uguali a quelle
per gli elementi AWM (vedi pag. 96).

[F7]: MIX

Determina le impostazioni relative al volume di
VCO1 e VCO2. E’ possibile controllare il mix
ovvero bilanciamento , dei livello di segnale di
VCO1/2, Noise € Ring Modulator.

P1-1Z7LRESEISSCome 1
———————— UCO1 Lewvel= 127-

LOICE EDIT
—EL1BAMF Mixing

g Uﬁg% UC02 Moise RindMod Feedback Lol
B B B A 0 A B @ B185

HiLFo ¥ FaraH MIx] E&

Diagramma a blocchi

——I HPF I——I VCF I——I VCAI

MIXER

| VCO2 I
NOISE

|:| Feed Back H

m VCOL1 Level
Imposta il livello di segnale dell’onda inviata da
VCO1 al mixer. Quando non desiderate
applciare il segnale VCO1, impostate il livello su
«g.”

O Impostazioni: 0—127

Modo Voice
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m VVCO2 Level

Imposta il livello di segnale dell’onda inviata da
VCO2 al mixer. Quando non desiderate applicare
il segnale VCO2, impostate il livello su “0.”

O Impostazioni: 0—127

Noise Level

Imposta il livello del segnale inviato dall’unita
Noise al mixer. Quando non desiderate applicare
il segnale Noise, impostate il livello su “0.”

O Impostazioni: 0—127

Il segnale Noise puo essere usato per creare effetti
molto particolari, applicando al segnale Noise vari
tipi di filtri, come VCF e HPF.

Ring Mod Level (Ring Modulation Level)
Imposta il livello del segnale inviato dal Ring
Modulator al mixer. Quando non desiderate
applicare il segnale Ring Modulator, impostate il
livello su “0.”

Il Ring Modulator combina le onde VCO1 e VCO2
e trasmette in uscita una combinazione di tutte le
componenti di frequenza di entrambe le onde.
Maggiore ¢é il valore impostato, piu sono le
possibilita di creare suoni con intervalli dissonanti
con un effetto metallico.

O Impostazioni: 0—127

Feedback Level

Imposta il livello di segnale di feedback
trasmesso in uscita da AMP e rinviato (”fed
back”) all’ingresso del mixer. A seconda della
guantita di feedback, é possibile ottenere suoni
pill 0 Meno corposi.

O Impostazioni: 0—127

Il feedback dovrebbe essere applicato lentamente e
con cautela. Una quantita eccessiva di feedback
puo creare frequenze troppo alte e danneggiare gli
altoparlanti.

Volume

Imposta il volume di uscita dal’AMP. Determina
il volume di uscita reale dell’onda dell’elemento
AN. (Dopo questa fase il segnale passa al
processore effetti.)

O Impostazioni: 0—127

[F8]: EG (Amplitude Envelope
Generator)
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Imposta AEG per I'’elemento AN. Vi permette di
determinare la modifica del volume nel tempo, da
guando viene suonato un tasto a quando viene
rilasciato.

VOICE EDIT P1-1Z7CRESEISSCome 1
-EL1BAMP EG --——————- Time K.Follow= + B-

al| 4

- Time Flw Attack Decay Sus Rel
— B B @ a4 HIZY B 36
ECFos FaRaM MIx

m Time K.Follow (Time KeyFollow)
Imposta Time Key Follow per I’elemento AN.
Questa funzone regola la velocita di modifica del
volume nel tempo, in base alla nota suonata
sulla tastiera. Piu bassa é la nota suonata e piu
lenta ¢é la modifica nel tempo mentre piu alta é
la nota e piu veloce diventa la modifica. Valori
negativi producono I'effetto opposto.

Piu veloce
+63
+40
Estens.inferiore Estens.superiore
-40
Pit lento

O Impostazioni: -64—+63

m Attack Time
Imposta la quantita di tempo da quando é
suonata una nota a quando raggiunge il livello di
volume massimo.

O Impostazioni: 0—127

m Decay Time
Imposta la quantita di tempo di decadimento dal
livello di volume massimo al livello di sustain.

O Impostazioni: 0—127

m Sustain Level
Dopo Decay Time, questo parametro imposta il
livello di sustain che viene mantenuto finché il
tasto é premuto (key on).

O Impostazioni: 0—127



m Release Time
Imposta la quantita di tempo necessaria perché
il segnale raggiunga lo 0, dopo il rilascio del
tasto.

O Impostazioni: 0—127

[F6]: LFO (Low Frequency Oscillator)

Quando é selezionato un elemento AN, é
disponibile solo un menu per le impostazioni LFO.

[F8]: LFO (Low Frequency Oscillator)

[F8]: LFO
(Low Frequency Oscillator)

Imposta I'LFO per un elemento AN. L'LFO é un
oscillatore che genera segnali di bassa frequenza
non udibili, in grado di applicare modulazione a
specifici aspetti della voce. Applicando un’onda
LFO (forma di modulazione) a VCO (intonazione),
filtro 0 ampiezza, si creano rispettivamente effetti
come vibrato, waw e tremolo. Sono disponibili due
LFO (LFO1l e LFO2).

WOICE EDIT P1—iZ7LRESESSSCompE 1
—EL1ELFO LFOZ_MWawve= sine
P Delay= B Sdnc= off
Have= sine Skeed= 82 FHMI= + &
LFO2: AMD= + &
-| Have=EEEE Skeed=0 32
HF*CTREL » Lol

m L FO1 Wave (Low Frequency Oscillatorl Wave)
Seleziona I'onda LFOL. E’ possibile creare vari
tipi di suoni modulati (ciclici), a seconda
dell’onda selezionata. Sono disponibili 21 tipi di
onde.

O Impostazioni: sine, sinet, sinett, sinel80t,
sinel8011 ,tri, trit, tritt, tril801, tril8011, squ, squtt,
squl8011, saw dwn, saw dwn11, saw up, saw uptt,
s/h, s/htt, s/h2, s/h211

VCO1/2, filter e amplitude possono essere
modulati simultaneamente dall’LFO1.

Le impostazioni relative alla modulazione per
VCO1/2 possono essere specificate nella videata
OSC MOD (pag. 116).

Qui di seguito sono elencate le forme d’onda
base per ogni forma d’onda di segnale.
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Sine Wave

Sine

Sine T

Sinet 1

Sine1801"

Sine180 11
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Tri (Triangle) Wave

Triangle

Triangle 1

/\
V Vv
/\

Triangle 11

/
vV

AVAV,

Triangle180 1

VANWA

7

Triangle180 11

vV

VA VA

Squ (Square) Wave

Square

Square 11

Square180 11
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Saw (Sawtooth) Wave

Saw down

AN

Saw down!?

N

Saw up

/

Saw upT?

N /L

/

s/h (Sample & Hold) Wave

s/h 1t _,_I_
s/h2
s/h2 11 I




m LFO1 Delay
Imposta il ritardo del tempo da quando viene
suonata la tastiera a quando inizia la
modulazione LFO. Superiore ¢ il valore, piu
lungo ¢ il tempo di delay. Per informazioni,
consultate il grafico del display a pag. 100.

O Impostazioni: 0—127

m LFO1 Speed
Imposta la velocita dell’onda LFO1. Superiore é
il valore, piu veloce é I'onda. Per informazioni,
consultate il grafico Speed a pag. 101.

O Impostazioni: 0—255

m LFO1 Sync
Determina se la fase dell’onda LFOL1 viene
resettata 0 meno quando si suona la tastiera.
Come illustrato nella figura seguente, quando
viene suonata la tastiera, la fase dell’onda LFO
si resetta. Se non desiderate che cid avvenga,
selezionate I'impostazione "off”,

O Impostazioni: on, off

Per maggiori informazioni circa il reset della fase,
fate riferimento a pag. 103.

m LFO1 FMD (LFO1Frequency Modulation)
Determina di quanto LFO1 influenzera la
frequenza di cutoff del filtro. Maggiore é il
valore e maggiore sara la modifica. Con valori
negativi, la fase di LFO1 viene invertita.

O Impostazioni: -64—0—+63

m LFO1 AMD (LFO1 Amplitude Modulation)
Determina di quanto LFO1 influenzera il
volume. Maggiore € il valore, maggiore € la
modifica di volume. Quando sono impostati
valori negativi, la fase di LFO1 viene invertita.

O Impostazioni: -64—0—-+63

m LFO2 Wave (Low Frequency Oscillator 2 Wave)
Seleziona il segnale di forma d’onda per LFO2.
Usando I’'onda selezionata qui, potete applicare
a VCO1/2 una modulazione in modo da creare
un effetto di vibrato. Sono disponibili due
segnali di forma d’onda.

O Impostazioni: sine, tri (triangle)

Per informazioni circa sine e tri (triangle), vedi
pag. 121.

Le impostazioni relative alla modulazione per
VCO1/2 possono essere impostate nella videata
OSC MOD (pag. 116).
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m LFO2 Speed
Imposta la velocita dell’onda LFO2. Maggiore é
il valore, maggiore ¢ la velocita. Per ulteriori
informazioni, vedi grafico Speed a pag.101.

O Impostazioni: 0—255

[F7]: CTRL (Controller)

[F8]: SET (Controller Set)

”Velocity” viene aggiunto al parametro Src
(Source). E’ possibile controllare i parametri Dest
(Destination) attraverso la dinamica (velocity) di
tastiera. | parametri destinazione sono disponibili
dal nr.79 al nr.120. Per maggiori informazioni,
consultate I’elenco Controller List dell’opuscolo
Data List.

FDSP (Formulated Digital
Sound Processing)mmmm

Quando dal menu PARAM (COM) é selezionato
come tipo di voce FDSP 0 AN+FDSP (EX5/5R), il
menu FDSP viene aggiunto in basso sulla videata,
come funzione [F5]. Ognuno dei quattro elementi
AWM per il tipo di voce FDSP ed i tre elementi
AWM per il tipo di voce AN + FDSP, utilizzano
I'unita FDSP per creare una voce.

L’unita FDSP, attraverso un preciso processamento
di ogni dato di nota delle voci, consente di aggiungere
una nuova dimensione alla creazione della voce, non
possibile con i normali effetti. Per maggiori
informazioni circa FDSP, consultate pag. 34.

Pl-2@iCY3anoha Grandl

—COMER aramet.er
Uoice THPe=Eﬁ_
g Mono-FPold = pold

kKed Assidn= sndl

73 Uelilekih= + B Ofst= + B
FOSF [EaRaM ARF HAME

= Uolume=
Hos5c

Il tipo di voce AN-+FSDP non é disponibile sul’EX7.

[F1]: COM (Common)

[F5]: FDSP
Dopo aver selezionato il tipo di voce FDSP (o

AN-+FDSP), premete [F5] e apparira il sub menu
FDSP.

WOICE EDT P1-@@ELRingRhodE a
-COMBFDSF -- —FLSP [{-EHH
ImSw| T4rRe Pitch Coarses
LTy a3 Pitch Fipe = +
: Sub Fitch = 5]
+32

K.Flw Coarse=
|[EDSE | FARAM ARF HAME

|- B
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m EImSw (Element Switch)
Questo pulsante attiva (on) o disattiva (off)
I'unita FDSP per ogni elemento AWM.

O Impostazioni: on o off per ogni elemento,
1—4 (per voci AN+FDSP, elementi 2—4)

m Type
Seleziona il tipo FDSP che sara utilizzato.
A partire dai simulatori di pickup per chitarra,
sono disponibili svariati tipi FDSP che
supportano una nuova creazione del suono.
I parametri disponibili differiscono a seconda
del tipo FDSP selezionato.

O Impostazioni: 01: EP Pickup (Electric Piano Pickup)
02: EG Pickup (Electric Guitar Pickup)
03: Water
04: PWM (Pulse Width Modulation)
05: Flange
06: Phaser
07: Self FM
08: Tornado
09: Ring Mod (Ring Modulator)
10: Seismic

Il tipo FDSP qui selezionato é applicato allo stesso
modo a tutti gli elementi AWM impostati su ”on” .

Per maggiori informazioni circa i parametri per ogni
tipo FDSP, consultate I'elenco FDSP Parameter List
dell’opuscolo Data List.

Spiegazione di ogni tipo FDSP
01: EP Pickup (Electric Piano Pickup)

EP Pickup simula il pickup elettromagnetico di un
pianoforte elettrico. Il meccanismo con cui viene
formato EP Pickup é il seguente: prima il segnale
inviato all’unita FDSP viene convertito nella
vibrazione della lamella di un piano elettrico. Poi
la vibrazione viene colta dal pickup opposto alla
lamella. In seguito il segnale colto dal pickup viene
modificato dalle caratteristiche di frequenza
proprie del pickup elettromagnetico e trasmesso in
uscita. Questo sistema incorpora la tecnologia
Yamaha Virtual Acoustic.

Drive Magnetic Field
> Output
9
- o] el e e
et * HPE 1 Output
Pickup type Position 1 Cutoff/Resonance
Highpass

Gli elementi sottolineati nella figura sono disponibili
come parametri Destination per il Set Controller
FDSP (pag. 141).
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E Timbre-(Position)

Volume, Distortion
(Drive)
Tine

4]]]“3 Pickup

m Pickup Type

Imposta il tipo di pickup: normal, integrate e
differentiate.

O Impostazioni:

normal:
Produce una leggera simulazione.

integrate:

Produce una corretta simulazione fisica; la relazione
tra la vibrazione della lamella e il flusso magnetico del
pickup.

different (differentiate):
Produce una simulazione che enfatizza gli acuti.

m Drive
Imposta I’'ampiezza della vibrazione della
lamella ovvero la distanza tra lamella e pickup.
Maggiore € il valore e piu enfasi viene applicata
alla modifica nel timbro influenzato dalla
modifica di volume del segnale in ingresso.

O Impostazioni: -64—0—-+63

m Drive K.Flw(Drive KeyFollow)
Imposta il Drive KeyFollow per una voce.
Questa funzione controlla la modifica di
quantita di Drive in base alle note suonate sulla
tastiera. Quando é impostato un valore positivo,
piu alte sono le note suonate sulla tastiera e
maggiore € la modifica del timbro. Quando viene
impostato un valore negativo, piu bassa é la nota
suonata e maggiore € la modifica del timbro.

Impostazioni: -64—0—-+63

m BP Low (Break Point Low)
Imposta i Break Point che influenzano i
parametri Position e Out Level in base alla
modifica di intonazione, nell’estensione di note
sotto il DO3. E’ possibile impostare i valori in
unita di semitoni a partire da DO3, considerato
come valore 0.

0 Impostazioni: —-48 (= DO-1)—0 (=DO03)



m BP High (Break Point High)

Imposta i Break Point che influenzano i
parametri Position e Out Level in base alla
modifica di intonazione nell’estensione di note
sopra DO3. | valori sono impostabili in unita di
semitoni a partire da DO3, considerato come
valore 0.

O Impostazioni: 0 (=D0O3)——+48 (=D0O7)

Position

Imposta la distanza tra la posizione della lamella
e il centro del pickup, per modificare le armonie.
Maggiore é il valore e piu lontana é la distanza
dal centro.

O Impostazioni: 0—127

Pos High Kf (Position High KeyFollow)
Fissa la posizione della distanza nell’estensione
di note superiori al BP High (Break Point High).
Quando é regolato su un valore positivo, piu alta
é la nota suonata e maggiore diventa la distanza.
Quando viene inserito un valore negativo, piu
alta é la nota suonata, inferiore € la distanza.

O Impostazioni: -64—0—-+63

Pos Hmid Kf (Position High Mid KeyFollow)
Fissa la posizione della distanza nell’estensione
di note tra DO3 e BP High (Break Point High).

O Impostazioni: -64—0—+63

Pos Lmid Kf (Position Low Mid KeyFollow)
Fissa la posizione della distanza nell’estensione
di note tra DO3 e BP Low (Break Point Low).
Quando é regolato su un valore positivo, piu
bassa é la nota suonata, inferiore é la distanza.
Quando é regolato su un valore negativo, piu
bassa é la nota suonata, maggiore € la distanza.

O Impostazioni: -64—0—-+63

Pos Low Kf (Position Low KeyFollow)
Fissa la posizione della distanza nell’estensione
di nota inferiore a BP Low (Break Point Low).

O Impostazioni: -64—0—-+63

Out Level (Output Level)
Imposta il livello di uscita del pickup.

O Impostazioni: -64—0—-+63
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m Out High Kf (Out High KeyFollow)

Fissa la modifica nel livello di uscita del pickup
nell’estensione di nota superiore a BP High
(Break Point High). Quando é impostato su un
valore positivo, piu alta é la nota suonata e
maggiore € la modifica nel livello di uscita.
Quando é impostato su un valore negativo, piu
bassa é la nota suonata, maggiore é la modifica
nel livello di uscita.

O Impostazioni: -64—0—-+63

Out Hmid Kf (Out High Mid KeyFollow)
Fissa la modifica nel livello di uscita del pickup
nell’estensione di note tra DO3 e BP High
(Break Point High). Quando é impostato su un
valore positivo, piu alta é la nota suonata e
maggiore € la modifica nel livello di uscita.
Quando é impostato un valore negativo, piu
bassa € la nota suonata e maggiore é la modifica
nel livello di uscita.

O Impostazioni: -64—0—-+63

Out Lmid Kf (Out Low Mid KeyFollow)
Fissa la modifica nel livello di uscita del pickup
nell’estensione di note tra DO3 e BP Low
(Break Point Low). Quando é impostato su un
valore positivo, piu bassa é la nota suonata sulla
tastiera e minore é la modifica nel livello di
uscita. Quando é impostato un valore negativo,
piu bassa é la nota suonata e maggiore € la
modifica nel livello di uscita.

O Impostazioni: -64—0—-+63

Out Low Kf (Out Low KeyFollow)

Fissa la modifica nel livello di uscita del pickup
nell’estensione di note inferiori a BP Low
(Break Point Low).

0 Impostazioni: -64—0—-+63

HPF (High Pass Filter)

Imposta la frequenza di cutoff che taglia
I’estensione inferiore dei segnali di uscita del
pickup. Questa impostazione non é disponibile
quando ¢ selezionato il tipo di pickup
“differentiate”.

O Impostazioni: 0—127

Modo Voice
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m HPF K.Flw (High Pass Filter KeyFollow)
Imposta KeyFollow per la frequenza di cutoff di
High Pass Filter (filtro passa alti). La funzione
High Pass Filter KeyFollow controlla la modifica
nella frequenza di cutoff attraverso le note
suonate sulla tastiera. Quando é impostato un
valore positivo, piu alta é la nota suonata e piu
alta risulta la frequenza di cutoff. Quando é
impostato un valore negativo, piu bassa é la nota
suonata e piu alta diventa la frequenza di cutoff.
Quando I'impostazione é ”+32”, KeyFollow
funziona al 100% e la frequenza di cutoff
cambia in proporzione all’intonazione.

O Impostazioni: -32—0—-+64

m Freq (Frequency)
Imposta la frequenza di cutoff del Low Pass
Filter (filtro passa bassi), un filtro che simula le
caratteristiche di induzione (capacita di
avvolgimento elettrico) di un pickup
elettromagnetico. Questa frequenza di cutoff del
filtro non ha alcuna relazione con I’'HPF sopra
descritto.

O Impostazioni: 0—127

m Freq K.Flw (Frequency KeyFollow)
Imposta KeyFollow per Freq (frequenza). La
funzione Frequency KeyFollow controlla la
modifica nella frequenza di cutoff, attraverso le
note suonate sulla tastiera. Quando é impostato
un valore positivo, piu alta é la nota suonata e
piu alta diventa la frequenza di cutoff. Quando é
impostato un valore negativo, piu bassa é la nota
suonata e piu alta diventa la frequenza di cutoff.
Quando I'impostazione é ”+32”, KeyFollow
funziona al 100% e la frequenza di cutoff
cambia in proporzione all’intonazione.

O Impostazioni: -32—0—-+64

m Resonance
Imposta la qualita di risonanza di un pickup
elettromagnetico. Questa impostazione
determina la quantita di risonanza vicino alla
frequenza di cutoff impostata in Freq.

O Impostazioni: 0—31

m Pan
Imposta il pan per il tipo FDSP selezionato.
Questa funzione determina il posizionamento
sinistro o destro di ogni FDSP nello spettro
stereofonico.

O Impostazioni: L63 (sinistra)—cnt (centro)
—R63 (destra)
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02: EG Pickup (Electric Guitar Pickup)

EG Pickup simula il pickup elettromagnetico di
una chitarra elettrica: le modifiche tonali dovute
alla posizione del pickup e della pennata e le
caratteristiche di un pickup elettromagnetico.

Il meccanismo con cui viene formato il tipo EG
Pickup é il seguente: prima il segnale inviato
all’'unitd FDSP viene convertito in vibrazione di
corda. Poi, la vibrazione viene colta dal pickup. In
seguito, il segnale colto dal pickup viene
modificato con le caratteristiche di frequenza
proprie del pickup elettromagnetico e trasmesso in
uscita. Questo sistema incorpora la tecnologia
Yamaha Virtual Acoustic.

note dependent note dependent
1

‘Delay } f I }Delay I

=

Picking position

pickup
notch
Pickup Position

picking notch

Magnetic Field
> ] %’»

Drive +

Distance

Filter
bypass

Pickup type Highpass ~Cutoff/
Resonance

Capotasto

APOSIZIOFIE P|ckue\ i Pennata
A\ VLAY A\ —
& i

I Pickup

Posizione pennata

Gli elementi sottolineati nella figura sopra sono
disponibili come parametri Destination per il set
Controller FDSP (pag. 141).



m Pickup Type

Imposta il tipo di pickup: single (single coil) o
humback.

O Impostazioni:

single:
Produce i suoni del registro piu alto, una delle tipiche
caratteristiche di un pickup single coil.

humback:
Produce i suoni caldi tipici di un pickup hum backing.

m Coarse

Imposta I'intonazione base del segnale in
ingresso, in unita di semitoni. Un’impostazione
di ”0” produce un’intonazione di DO3 =
261.63Hz.

O Impostazioni: —24—0 (DO3)—+24

Picking Pos (Picking Position)

Imposta la posizione della pennata.
Un’impostazione di ”0” posiziona la pennata
esattamente sul ponte mentre a ”127” la
pennata é al centro delle corde.

O Impostazioni: 0—127

Picking P Kf (Picking Position KeyFollow)
Imposta il KeyFollow per Picking Position.
Questa funzione controlla, attraverso le note
suonate sulla tastiera, la modifica di timbro
determinata dalla posizione della pennata.
Quando é impostata su un valore positivo, piu
alta é la nota suonata sulla tastiera e piu la
posizione della pennata si avvicina al capotasto.
Quando é impostata su valori negativi, piu bassa
é la nota suonata, piu la posizione della pennata
si avvicina al capotasto.

O Impostazioni: -64—0—-+63

PickingNotch

Imposta la posizione della pennata che
determina le modifiche tonali. Quando é
regolato su un valore positivio, si ottengono
effetti di correzione fisica intorno al valore
massimo. Quando é impostato su un valore
negativo, é possibile ottenere effetti fisicamente
impossibili. Un’impostazione di ”0” non
produce alcuna modifica di timbro.
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O Impostazioni: -32—0—+32

Quando qui I'impostazione é “0”, i parametri
“Picking Pos,” “Picking P Kf,” “Pickup Pos” e
“Pickup P Kf” non saranno attivi.

Pickup Pos (Pickup Position)

Imposta la posizione del pickup.
Un’impostazione di 70 posiziona il pickup
esattamente sul ponte mentre un valore di
”127” lo sposta al centro delle corde.

O Impostazioni: 0—127

Pickup P Kf (Pickup Position KeyFollow)
Imposta il KeyFollow per Pickup Position.
Questa funzione controlla, attraverso le note
suonate sulla tastiera, la modifica di timbro
determinata dalla posizione del pickup. Quando
é impostata su un valore positivo, piu alta é la
nota suonata sulla tastiera e piu la posizione del
pickup si avvicina al capotasto. Quando €
impostata su valori negativi, piu bassa é la nota
suonata, piu la posizione del pickup si avvicina
al capotasto.

O Impostazioni: -64—0—-+63

Pickup Notch

Imposta la posizione del pickup che determina
le modifiche tonali. Quando é regolato su un
valore positivio, si ottengono effetti di
correzione fisica intorno al valore massimo.
Quando é impostato su un valore negativo, é

possibile ottenere effetti fisicamente impossibili.

Un’impostazione di ”0” non produce alcuna
modifica di timbro.

O Impostazioni: -32—0—+32

Drive

Imposta I'ampiezza della vibrazione della corda.
Piu alto ¢ il valore e maggiore ¢ la modifica nel
timbro influenzato dal cambiamento di volume
del segnale in ingresso.

O Impostazioni: -48—0—-+48

m Distance

Imposta la distanza tra pickup e corde. Inferiore
é il valore (piu vicino), maggiore € il livello di
uscita e piu enfatizzata risulta la distorsione del
pickup elettromagnetico.

O Impostazioni: 0—127

Modo Voice
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= Output

Imposta il livello di uscita del pickup.

O Impostazioni: -48—0—-+48

Output KFlw (Output KeyFollow)

Imposta il KeyFollow per Output. Questa
funzione controlla il livello di uscita del pickup
in base alle note suonate sulla tastiera. Quando
¢ impostato su un valore positivo, piu alta é la
nota suonata sulla tastiera e maggiore é la
modifica del livello di uscita. Quando é
impostato su un valore negativo, piu bassa é la
nota suonata e maggiore é la modifica del livello
di uscita.

O Impostazioni: -32—0—+32

HPF (High Pass Filter)

Imposta la frequenza di cutoff che taglia
I’estensione inferiore dei segnali di uscita del
pickup.

O Impostazioni: 0—127

HPF K.Flw (High Pass Filter KeyFollow)
Imposta il KeyFollow per la frequenza di cutoff
del filtro passa alti (High Pass Filter). Questa
funzione controlla la modifica della frequenza di
cutoff provocata dalle note suonate sulla
tastiera. Quando é impostato un valore positivo,
piu bassa é la nota suonata e piu alta risulta la
frequenza di cutoff. Quando é impostato un
valore di ”+32", KeyFollow funziona al 100% e
la frequenza di cutoff cambia in proporzione
all’intonazione.

O Impostazioni: -32—0—-+64

Freq (Frequency)

Imposta la frequenza di cutoff del filtro passa
bassi che simula le caratteristiche di induzione
(capacita di avvolgimento elettrico) di un pickup
elettromagnetico. (Questa frequenza di cutoff
del filtro non ha alcuna relazione con quella
dell’HPF sopra descritto).

O Impostazioni: 0—127

Resonance

Imposta la qualita di risonanza di un pickup
elettromagnetico. Questa impostazione
determina la quantita di risonanza vicino alla
frequenza di cutoff specificata in Freq.

O Impostazioni: 0—31

FilterBypass
Imposta la percentuale che bypassa il filtro Freq
sopra descritto.

O Impostazioni: 0—127 (=100%)
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m Pan
Come in EP Pickup. Per informazioni: pag.126.

03: Water

L'unita FDSP utilizza un algoritmo esclusivo per
modificare il segnale in ingresso nel suono
“acqua”; un’applicazione della sintesi Virtual
Analog. L'impressione di acqua corrente é
determinata dalla modulazione del filtro Sample &
Hold LFO, applicata al segnale in ingresso. Anche
il passaggio del segnale attraverso le corde
risonanti in corrispondenza di ogni intonazione,
da I'impressione di pit intonazioni.

Speed LFO Smoothness
Depth
Noise |a{ sm P LPF | Cutoff
Resonance
Input | [ BPF '—

v/

£
)

Release ’?’j Highpass
[ Hrr

— e
~ note dependent
- P M Delay  |——— Output
High dump Pitch coarse/fine

Gli elementi sottolineati nella figura sono disponibili
come parametri Destination per il Set Controller
FDSP (pag.141).

m Pitch Coarse
Imposta, in unita di semitoni, I'intonazione base
del segnale in ingresso. Un’impostazione di ”0”
produce un’intonazione di DO3= 261.63Hz.

O Impostazioni: -64—0 (DO3)——+63

m Pitch Fine
Regola in modo fine I'intonazione base delle
corde risonanti.

O Impostazioni: -50—0—~-+50

m KeyFollow
Imposta KeyFollow per I'intonazione delle corde
risonanti. Questa funzione controlla la modifica
di intonazione delle corde risonanti, in base alle
note suonate sulla tastiera. Quando é impostato
un valore positivo, piu alta é la nota suonata
sulla tastiera e piu alta risulta I'intonazione delle
corde risonanti. Quando é impostato un valore
negativo, piu bassa é la nota suonata sulla
tastiera e piu alta risulta I'intonazione delle
corde risonanti. Quando é impostato su “—+32,”
KeyFollow funziona al 100% e I'intonazione
delle corde risonanti si sposta in proporzione
all’intonazione suonata sulla tastiera. Quando il
valore impostato é “0”, I'intonazione delle corde
risonanti é fissa.

O Impostazioni: -32—0—-+64



m Freq (Frequency)

Imposta la frequenza centrale per la
modulazione del filtro Sample & Hold LFO.

O Impostazioni: 0—127

Freq K.Flw(Frequency KeyFollow)
Imposta KeyFollow per la modulazione del filtro
della frequenza centrale. Questa funzione Key
Follow controlla la modifica della frequenza
centrale in base alle note suonate sulla tastiera.
Quando é impostata su un valore positivo, piu
alta é la nota suonata sulla tastiera e piu alta
risulta la frequenza centrale. Quando é
impostata su un valore negativo, piul bassa é la
nota suonata sulla tastiera e piu alta risulta la
frequenza centrale.

O Impostazioni: -15—0—+15

Resonance

Imposta la forza del filtro di risonanza. Questa
impostazione determina la quantita di risonanza
vicino alla frequenza centrale impostata in Freqg.

O Impostazioni: 0—63

Freq Mod (Frequency Modulation)

Imposta la profondita di modulazione del filtro.
Maggiore € il valore, maggiore é la modifica della
frequenza centrale. Un’impostazione di "0 non
produce alcun effetto.

O Impostazioni: 0—63

Mod Speed (Modulation Speed)

Imposta la velocita di modifica per la
modulazione del filtro Sample & Hold LFO.
Maggiore é il valore e piu velocemente avviene
la modifica. Cio vi consente di ottenere un
suono in cui I'acqua da I'impressione di
muoversi rapidamente.

O Impostazioni: 2—200

Mod Smooth (Modulation Smooth)
Imposta la fluidita della modulazione del filtro
Sample & Hold LFO. Maggiore € il valore,
superiore € il grado di "viscosita”.

O Impostazioni: 0—63

Feedback

Imposta la forza della risonanza delle corde
risonanti. Maggiore € il valore, piu I'intonazione
diventa articolata. Se il valore viene pero
aumentato eccessivamente, I’'atmosfera
dell’acqua tende a scomparire.

O Impostazioni: 0—63
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m Feedback Kf (Feedback KeyFollow)

Imposta KeyFollow per il Feedback. Questa
funzione controlla la modifica della risonanza
(per le corde risonanti) basandosi sulle note
suonate sulla tastiera. Quando é impostato un
valore positivo, piu alta é la nota suonata sulla
tastiera e maggiore € la modifica di risonanza.
Quando é impostato un valore negativo, piu
bassa é la nota suonata sulla tastiera e maggiore
é la modifica di risonanza.

O Impostazioni: -15—0—+15

High Dump

Imposta la quantita di decadimento nelle alte
frequenze per le corde risonanti. Maggiore € il
valore e superiore risulta il decadimento delle
alte frequenze. Questa impostazione corrisponde
alla simulazione che determina il materiale delle
corde.

O Impostazioni: 0—15

High Dump Kf (High Dump KeyFollow)
Imposta KeyFollow per la quantita di
decadimento delle alte frequenze. Questa
funzione controlla la modifica di quantita di
decadimento delle alte frequenze, basandosi
sulle note suonate sulla tastiera. Quando é
impostato un valore positivo, piu alta é la nota
suonata sulla tastiera e maggiore é la modifica.
Quando é impostato un valore negativo, piu
bassa é la nota suonata sulla tastiera e maggiore
é la modifica.

O Impostazioni: -15—0—+15

ReleaseTime

Imposta il tempo di release, rilascio (il tempo da
note-off, rilascio della nota, a quando il suono
finisce).

O Impostazioni: 0—48

HPF (High Pass Filter)
Imposta la frequenza di cutoff che taglia le
estensioni inferiori del suono di acqua.

O Impostazioni: 0—127

Wet Level

Imposta il livello di uscita per il suono di acqua.
E’ possibile regolare il bilanciamento di FDSP
(Water) abbinando questo parametro e il Dry
Level, qui di seguito illustrato. Un’impostazione
di ”0” non produce alcun suono in uscita.
Impostazioni con valori negativi invertono la
fase della forma d’onda.

O Impostazioni: -64—0—-+63
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m Dry Level
Imposta il livello di uscita per il segnale
originale in ingresso. Un’impostazione di ”0”
non produce alcuna trasmissione in uscita. Le
impostazioni con valore negativo invertono la
fase della forma d’onda.

O Impostazioni: -64—0—-+63
m Pan

Come per EP Pickup. Per informazioni, vedi
pag.126.

04: PWM (Pulse Width Modulation)

Il PWM é una specie di effetto di chorus, simile al
pulse width modulation dei synth analogici.
Generalmente é possibile ottenere un’onda pulse
(quadra) dalla differenza tra un’onda a dente di
sega spostata di fase e I'onda originale e
modulando la fase con delay dell’onda risultante,
usando LFO e/o EG. Seguendo questo principio,
secondo cui le caratteristiche di frequenza sono
simili ad un filtro comb, PWM vi consente di
simulare la pulse width modulation di VCO.

E’ possibile inoltre aggiungere effetti di chorus
simili alla normale pulse width modulation poiché
questo programma diminuisce le armoniche
specifiche di ogni tipo di segnale in ingresso.
L'LFO pu0 essere impostato per ogni singola nota o
per tutte le note contemporaneamente, mentre
I'EG puo essere impostato per ogni singola nota.

Balance

note dependent

Input

Pulse width = ——— Eggpse
EG shape
EG mode /\~—— PWM depth
Time Pulse width
LFO mode [ I [
Speed LFO | - -

Wave

Phase LFO depth

Gli elementi sottolineati nella figura, sono disponibili
come parametri Destination per il set Controller
FDSP (pag. 141).

m Pitch Coarse
Regola la lunghezza del delay in unita di
semitoni. Un’impostazione di ”0” produce una
lunghezza di delay corrispondente
all'intonazione di DO3 = 261.63Hz. In generale
dovrebbe essere regolato sull’intonazione base
del segnale in ingresso .

O Impostazioni: -64—0 (DO3)——+63
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m KeyFollow
Imposta KeyFollow per la lunghezza del delay.
Questa funzione controlla la lunghezza del delay
in base alle note suonate sulla tastiera. Quando
é impostata su “+32,” KeyFollow funziona al
100% e la lunghezza del delay si sposta in
proporzione inversa all’intonazione suonata
sulla tastiera. Con un valore di ”0”, la lunghezza
del delay € fissa. Per evitare che I'effetto risulti
irregolare, normalmente I'impostazione
consigliata é “+32”,

O Impostazioni: -32—0—-+64

Quando applicate pulse width modulation,
impostate il valore su “+32.”

m Pulse Width
Regola I'ampiezza dell’onda pulse (quadra).
Quando Pulse Width é impostato su un valore di
”64”, I'onda quadra é bilanciata e genera solo
armoniche dispari. Quando si aumenta o si
diminuisce il valore rispetto a 64", I'ampiezza
dell’onda quadra (pulse width) si restringera e
verra prodotto un suono con pit armoniche
(vedi pag. 116).

O Impostazioni: 0—64—127(0%—50%—99%)

m PWM Depth (Pulse Width Modulation Depth)
Imposta la profondita di pulse width modulata
da LFO e EG.

O Impostazioni: —64—0—-+63

m PWM DepthVel (Pulse Width Modulation
Depth Velocity)
Imposta la sensibilita alla dinamica per PWM
depth. PWM Depth pud essere controllato dalla
dinamica con cui vengono suonate le note sulla
tastiera.

0 Impostazioni: -64—0—-+63

m LFO Mode (Low Frequency Oscillator Mode)
Imposta il modo LFO (il modo in cui funziona
I'LFO). Sono disponibili tre modi.

O Impostazioni:

common:

L’LFO funziona allo stesso modo per tutte le note. In
generale si seleziona questo modo per pulse width
modulation.

key reset:

L’LFO funziona per ogni singola nota. Ogni volta che
viene suonata una nota, la fase dell’'onda LFO viene
resettata.

random:

L’LFO funziona per ogni singola nota. Ogni volta che
viene suonata una nota, la fase dell’onda LFO cambia
in modo casuale.



m LFO Depth (Low Frequency Oscillator Depth)

Imposta la profondita dell’onda LFO per pulse
width modulation. Quando é regolato su ’0”
funziona solo I’'EG. Quando ¢ regolato su 327,
I'onda LFO va da ”0” all’estensione
dell’ampiezza di EG. Quando é regolato su 764"
i valori assoluti dell’onda LFO vanno dal limite
positivo a quello negativo di EG amplitude.

O Impostazioni: 0—64

LFO Speed (Low Frequency Oscillator Speed)
Imposta la frequenza dell’'onda LFO. Maggiore é
il valore, piu rapida ¢ la velocita.

O Impostazioni: 1—255

LFO Wave (Low Frequency Oscillator Wave)
Seleziona il tipo di onda LFO. L'onda selezionata
qui determina le caratteristiche della
modulazione e consente di modulare il suono in
vari modi.

O Impostazioni: triangle (onda Triangle),
sin (onda Sine)

Per maggiori informazioni circa ogni onda LFO,
consultate pag. 121.

LFO Phase (Low Frequency Oscillator Phase)
Imposta la fase dell’'onda LFO resettata quando
viene suonata una nota.

O Impostazioni: 0, 90, 180, 270 (gradi).

EG Mode (Envelope Generator Mode)
Imposta il modo EG (il modo in cui funziona
I’EG). Sono disponibili tre modi.

O Impostazioni:

decay: L’effetto EG decade.

EG
Level

attack: L’effetto EG aumenta.

EG
Level

fade in: L'effetto EG aumenta gradualmente dopo un
delay.

EG
Level

m EG Shape (Envelope Generator Shape)
Imposta la forma (profondita) dell’inviluppo.
Quando é impostato su ”0” non esiste alcun
inviluppo. Quando é impostato su 7327, la
profondita é del 50% e su 64" é del 100%. Se
nel modo EG é selezionato il tipo "fade in”, ad
un valore superiore a ”32” entra in funzione il
delay.

O Impostazioni: 0—64
EG Mode: decay

EG
Leve

32

64

EG Mode: attack

EG
Level 0

32

64

EG Mode: fade in

EG
Level 0

m EG Time (Envelope Generator Time)
Imposta il tempo da quando viene suonata la
nota a quando termina I'EG.

O Impostazioni: 0—127
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m EG Time Kflw (Envelope Generator Time
KeyFollow)
Imposta KeyFollow per EG Time. Questa
funzione KeyFollow controlla la quantita del
tempo EG in base alle note suonate sulla
tastiera. Quando é impostato un valore positivo,
piu alta é la nota suonata sulla tastiera e piu
breve ¢ il tempo EG. Quando é impostato un
valore negativo, piu bassa é la nota suonata sulla
tastiera e piu breve ¢ il tempo EG.

O Impostazioni: -64—0—-+63

m Balance
Imposta il bilanciamento del mixaggio tra il
segnale originale in ingresso ed il segnale con
delay. Un’impostazione di ”0” indica che verra
prodotto solo il segnale originale in ingresso.
Quando é impostato un valore positivo, viene
prodotta la differenza tra il segnale in ingresso e
il segnale con delay e al valore ”+32”, si otterra
il normale effetto di pulse width modulation.
Quando é impostato un valore negativo, il
segnale in ingresso e il segnale con delay
vengono sommati e al valore di ”+32” si ottiene
un effetto di chorus.

O Impostazioni: -32—0—+32

m Pan
Come EP Pickup. Vedi pag.126.

05: Flange

Flange vi consente di ottenere I'effetto flanging per
ogni nota. | segnali originali in ingresso e i segnali
con delay sono mixati per produrre dei cali e i loro
feedback producono dei picchi che creano un filtro
comb davvero unico. Le frequenze dei cali e dei
picchi sono modificabili modulando la lunghezza
del delay attraverso LFO e/o EG. L'LFO ¢
impostato per tutte le note contemporaneamente
mentre I’'EG puo essere impostato per ogni singola
nota.

Dry
| note dependent
Input Delay P Output
Pitch &coarse/fine Wet
<|<— Release
Depth
Attack/ =eh FB
Decay/ >
Sustain Depth

Speed LFO

Wave

Gli elementi sottolineati nella figura sono disponibili
come parametri Destination per il set Controller
FDSP (pag. 141).
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m Pitch Coarse
Regola la lunghezza del delay in unita di
semitoni. Un’impostazione di ”0” produce una
lunghezza di delay corrispondente
all’intonazione di DO3 = 261.63Hz. In generale
I'impostazione ottimale € I'intonazione base del
segnale in ingresso.

O Impostazioni: -64—0 (DO3)——+63

m Pitch Fine
Regola la lunghezza del delay in incrementi di
un centesimo.

O Impostazioni: -50—0—+50

m KeyFollow
Imposta KeyFollow per la lunghezza del delay.
Questa funzione controlla la lunghezza del delay
in base alle note suonate sulla tastiera. Quando
é impostato il valore ”+32”, KeyFollow
funziona al 100% e la lunghezza del delay si
sposta in proporzione inversa rispetto
all’intonazione suonata sulla tastiera. Quando é
impostato un valore di 707, la lunghezza del
delay é fissa.

O Impostazioni: -32—0—-+64

m EG Depth (Envelope Generator Depth)
Imposta la profondita EG che influenza la
lunghezza del delay.

0 Impostazioni: -64—0—-+63

m EG Depth Vel (Envelope Generator Depth
Velocity)
Imposta la sensibilita alla dinamica per EG
depth. EG depth puo essere controllato dalla
dinamica con cui vengono suonate le note sulla
tastiera.

O Impostazioni: -64—0—-+63

m Attack Time
Imposta la quantita di tempo da quando viene
suonata la nota a quando é raggiunto il livello
massimo.

O Impostazioni: 0—127

m Attack T.Kf (Attack Time KeyFollow)
Imposta KeyFollow per Attack Time. Questa
funzione controlla il tempo di attacco in base
alle note suonate sulla tastiera. Quando é
impostato un valore positivo, piu alta é la nota
suonata e minore é il tempo di attacco. Quando
é impostato un valore negativo, pit bassa ¢ la
nota suonata e minore € il tempo di attacco.

O Impostazioni: -64—0—-+63



m Decay Time
Imposta il tempo di decadimento EG (il tempo
di decadimento dal livello massimo fino ad
arrivare al livello di sustain).

O Impostazioni: 0—127

m Decay T.Kf (Decay Time KeyFollow)
Imposta KeyFollow per il Decay Time. Questa
funzione KeyFollow controlla il tempo di
decadimento in base alle note suonate sulla
tastiera. Quando é impostato un valore positivo,
piu alta é la nota suonata e piu breve € il tempo
di decadimento. Quando é impostato un valore
negativo, piu bassa é la nota suonata e piu breve
é il tempo di decadimento.

O Impostazioni: -64—0—-+63

m Sustain Lvl (Sustain Level)
Imposta il livello di sustain EG (il livello che
deve essere raggiunto da quando viene suonata
una nota, finché la nota viene tenuta).

O Impostazioni: 0—127

m ReleaseTime
Imposta il tempo di release EG (il tempo da
qguando viene rilasciata la nota — key off —a
quando il suono finisce).

O Impostazioni: 0—48

m LFO Depth (Low Frequency Oscillator Depth)
Imposta la profondita dell’onda LFO.

O Impostazioni: 0—127

m LFO Speed (Low Frequency Oscillator Speed)
Imposta la frequenza dell’'onda LFO. Maggiore é
il valore, piu rapida ¢ la velocita.

O Impostazioni: 1—255

m Feedback
Imposta la quantita di feedback del flanger.
Maggiore é il valore e piu picchi di frequenza
vengono enfatizzati, producendo suoni molto
pronunciati.

O Impostazioni: -64—0—-+63

m Feedback Vel(Feedback Velocity)
Imposta la sensibilita alla dinamica per la
guantita di feedback. La quantita di feedback
puo essere controllata dalla dinamica a cui
vengono suonate le note sulla tastiera.

O Impostazioni: -64—0—-+63

m Wet Level
Imposta il livello di uscita per il segnale
influenzato dal flanger. Potete regolare il
bilanciamento FDSP (Flange) abbinando questo
parametro a Dry Level (vedi sotto).

O Impostazioni: -64—0—-+63
m Dry Level

Imposta il livello di uscita per il segnale
originale in ingresso.

O Impostazioni: -64—0—-+63

m Pan
Come per EP Pickup. Vedi pag. 126.

06: Phaser

Vi consente di ottenere un effetto di phaser per
ogni nota. | segnali originali in ingresso ed i
segnali spostati di fase, ottenuti passando un filtro
all pass (passa tutto), vengono mixati per produrre
dei cali mentre i loro feedback del delay ripetuto
producono dei picchi. Le frequenze dei cali e dei
picchi possono essere modificate modulando il
fattore del filtro all pass, usando LFO e/o EG. Cid
vi consente di ottenere effetti speciali
sincronizzando correttamente lo spostamento di
fase alle frequenze di intonazione. L'LFO é
impostato per tutte le note contemporaneamente
mentre I'EG puo essere impostato per ogni singola
nota.

Un filtro all pass é un tipo di filtro che cambia le
caratteristiche delle fasi. E’ possibile invertire la fase
al limite di una frequenza specifica.

note dependent D
phase shifter

Input APF T
Pitch & coarse I

Depth FB

EG mode E—» —»| = Release| EG
co moce[ £ o N
Depth

speed [ LFO_ |{>—

Gli elementi sottolineati nella figura sono disponibili
come parametri Destination per il set Controller
FDSP (pag. 141).
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m Pitch Coarse
Regola la frequenza di picco in unita di
semitoni. Un’impostazione di "0 produce la
frequenza corrispondente all’intonazione di
DO3 = 261.63Hz.

O Impostazioni: -64—0 (DO3)——+63

133

Modo Voice



9210/ OPOIA

m KeyFollow

Imposta il KeyFollow per la modifica di
frequenza peak (picco). Questa funzione
controlla la prima frequenza di picco in base alle
note suonate sulla tastiera. Quando é impostato
un valore di ”+32”, KeyFollow funziona al
100% e la frequenza di picco si sposta in
proporzione all’intonazione suonata sulla
tastiera. Quando il valore é impostato su 07, la
frequenza di picco é fissa.

O Impostazioni: -32—0—-+64

EG Depth (Envelope Generator Depth)
Imposta la profondita EG che influenza la
frequenza di picco.

O Impostazioni: -64—0—+63

EG Depth Vel (Envelope Generator Depth
Velocity)

Imposta la sensibilita alla dinamica per EG
depth. La profondita di EG puo essere infatti
controllata dalla dinamica con cui vengono
suonate le note sulla tastiera.

O Impostazioni: -64—0—-+63

EG Mode(Envelope Generator Mode)
Imposta il modo EG (il modo in cui funziona
EG). Sono disponibili due modi.

O Impostazioni:

decay: L’effetto EG decade.
attack: L’effetto EG aumenta.

EG Time (Envelope Generator Time)
Imposta la quantita di tempo da quando viene
suonata una nota a quando termina EG.

O Impostazioni: 0—127

EG Time Kflw (Envelope Generator Time
KeyFollow)

Imposta il KeyFollow per EG Time. Questa
funzione controlla la quantita di tempo EG in
base alle note suonate sulla tastiera. Quando é
impostato un valore positivo, piu alta é la nota
suonata e piu breve risulta il tempo EG. Quando
é impostato un valore negativo, piu bassa € la
nota suonata e piu breve € il tempo EG.

O Impostazioni: -64—0—-+63
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ReleaseTime

Imposta il tempo di rilascio (release time) EG,
cioé il tempo da quando viene rilasciato il tasto a
quando il suono finisce.

O Impostazioni: 0—48

LFO Depth (Low Frequency Oscillator Depth)
Imposta la profondita dell’onda LFO.

O Impostazioni: 0—127

LFO Speed (Low Frequency Oscillator Speed)
Imposta la frequenza dell’onda LFO. Maggiore é
il valore e piu rapida é la velocita.

O Impostazioni: 1—255

Feedback

Imposta la quantita di feedback del phaser. A
valori superiori i picchi di frequenza vengono
enfatizzati e si ottengono suoni pit pronunciati.

O Impostazioni: -64—0—-+63

Feedback Vel (Feedback Velocity)
Imposta la sensibilita alla dinamica per la
quantita di feedback. La quantita di feedback
puo essere controllata dalla dinamica con cui
viene suonata una nota sulla tastiera.

O Impostazioni: -64—0—-+63

Wet Level

Imposta il livello di uscita del segnale a cui é
applicato il phaser. E’ possibile regolare il
bilanciamento FDSP (Phaser) combinando
questo parametro e il parametro Dry Level.

O Impostazioni: -64—0—-+63

Dry Level
Imposta il livello di uscita del segnale originale
in ingresso.

O Impostazioni: -64—0—-+63

Pan
Come per EP Pickup. Vedi pag. 126.



07: Self FM

Self FM vi consente di aggiungere ai suoni altre
armoniche piu ricche. Il meccanismo con cui si
forma il tipo Self FM ¢ il seguente: prima i segnali
in ingresso vengono inviati all’'unita di delay; poi le
fasi di ogni segnale vengono inviate dall’'unita
delay e modulate (fase/ frequenza) dai segnali in
ingresso stessi in modo che le onde risultino
distorte. Grazie a questo sistema si ottengono
armoniche extra.

Dry

{;15 Output

Wet

note dependent
Input

Pitch coarse

Phase

Drive lowpass

(Cutoff) Polarity
s (20w [t
Time ~4— Drive
EGdepth

@™ Gli elementi sottolineati nella figura possono essere
usati come parametri Destination per il set Controller
FDSP (pag.141).

m Pitch Coarse
Regola la lunghezza del delay in unita di
semitoni. Un’impostazione di ”0” produce una
lunghezza di delay corrispondente
all’intonazione di DO3 = 261.63Hz.
Aumentando il valore, diminuisce la profondita
della modulazione. Se I'intonazione base del
segnale in ingresso viene abbassata di un’ottava
(-12), la lunghezza del delay sara lunga il
doppio. Un’impostazione di —24 abbassa
I'intonazione di due ottave e rende il delay
quattro volte piu lungo.

O Impostazioni: -64—0 (DO3)——+63

m KeyFollow
Imposta il KeyFollow per la lunghezza del delay.
Questa funzione controlla la lunghezza del delay
in base alle note suonate sulla tastiera. Quando
é impostato ”+32”, KeyFollow funziona al
100% e la lunghezza del delay si sposta in
proporzione inversa rispetto all’intonazione
suonata sulla tastiera. Quando é impostato un
valore di ”0”, la lunghezza del delay é fissa. Per
evitare che I’effetto risulti irregolare, questo
valore dovrebbe essere impostato su ”+32".

O Impostazioni: -32—0—-+64
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Polarity

Imposta la direzione della modulazione del
segnale in ingresso. Sono disponibili due
impostazioni, positiva (0) e negativa (1).

O Impostazioni:

0 (positive): Il delay aumenta con I'aumentare del
segnale in ingresso.

1 (negative): Il delay diminuisce con il diminuire del
segnale in ingresso.

Phase

Imposta la posizione centrale della fase del
segnale in ingresso per la modulazione. Il timbro
cambiera in base alla posizione specificata.

O Impostazioni: 0—127

Drive
Imposta la profondita della modulazione.

O Impostazioni: 0—127

Drive K.Flw (Drive KeyFollow)

Imposta il KeyFollow per il Drive. Questa
funzione controlla la profondita della
modulazione in base alle note suonate sulla
tastiera. Quando é impostato un valore positivo,
piu alta é la nota suonata e piu profonda risulta
la modulazione. Quando é impostato un valore
negativo, piu bassa é la nota suonata e piu
profonda risulta la modulazione.

O Impostazioni: -64—0—-+63

Drive EG (Drive EG Depth)
Imposta la profondita EG (EG depth) che
influenza la profondita della modulazione.

O Impostazioni: -64—0—-+63

Drive EG Vel (Drive Envelope Generator
Velocity)

Imposta la sensibilita alla dinamica per il Drive
EG. La profondita EG pu0 essere controllata
dalla dinamica con cui vengono suonate le note
sulla tastiera.

O Impostazioni: -64—0—-+63

LPF (Low Pass Filter)

Imposta la frequenza di cutoff che taglia
I’'estensione superiore dei segnali in ingresso per
la modulazione.

O Impostazioni: 0—127

Modo Voice

Modo Voice
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m LPF K.Flw (Low Pass Filter KeyFollow)
Imposta il KeyFollow per la frequenza di cutoff
del filtro Low Pass (passa bassi). Questa
funzione controlla la frequenza di cutoff in base
alle note suonate sulla tastiera. Quando é
impostato un valore positivo, piu alta é la nota
suonata e piu alta risulta la frequenza di cutoff.
Quando é impostato un valore negativo, piu
bassa é la nota suonata e piu alta diventa la
frequenza di cutoff. Quando é impostato un
valore di ”+32”, KeyFollow funziona al 100%
e la frequenza di cutoff cambia in proporzione
all'intonazione.

O Impostazioni: -32—0—-+64

m EG Mode (Envelope Generator Mode)
Imposta il modo EG (il modo in cui funziona
I’EG). Sono disponibili due modi.

O Impostazioni:
decay: L’effetto EG decade.
attack: L’effetto EG aumenta.

m EG Time (Envelope Generator Time)
Imposta la quantita di tempo da quando viene
suonata una nota a quando termina I'EG.

O Impostazioni: 0—127

m EG Time Kflw(Envelope Generator Time
KeyFollow)
Imposta il KeyFollow di EG time. Questa
funzione controlla la modifica nella lunghezza
del tempo EG, in base alle note suonate sulla
tastiera. Quando é impostato un valore positivo,
piu alta é la nota suonata e piu breve ¢ il tempo
EG. Quando é impostato un valore negativo, piu
bassa € la nota suonata e piu breve é il tempo
EG.

O Impostazioni: -64—0—-+63

m Wet Level
Imposta il livello di uscita del segnale a cui é
applicato Self FM. E’ possibile regolare il
bilanciamento FDSP (Self FM) combinando
questo parametro al parametro Dry Level.

O Impostazioni: -64—0—+63

m Wet Vel (Wet Level Velocity)
Imposta la sensibilita alla dinamica per Wet
Level. Cid vi consente di controllare il livello di
uscita del segnale modulato, attraverso la forza
con cui suonate la tastiera.

O Impostazioni: -64—0—-+63
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m Dry Level
Imposta il livello di uscita del segnale originale
in ingresso.

O Impostazioni: -64—0—-+63

m Dry Vel (Dry Level Velocity)
Imposta la sensibilita alla dinamica per Dry
Level. Cio vi consente di controllare il livello di
uscita del segnale originale in ingresso,
attraverso la forza con cui suonate la tastiera.

O Impostazioni: -64—0—+63

m Pan
Come per EP Pickup. Vedi pag. 126.

08: Tornado

Tornado é un tipo di operatore di sintesi FM con
frequenza del portante su ”0”, che utilizza come
modulatore il segnale in ingresso. Il segnale in
ingresso viene modificato dall’LPF e da uno
speciale limiter, cosi da creare una forma d’onda
modulator appropriata. La forma d’onda
modulator simula I'onda sinusoidale. Maggiore é
I'intensita di modulazione e maggiore é la modifica
della fase a cui fare riferimento per enfatizzare
I’estensione delle frequenze piu alte. Diminuendo
I'intensita di modulazione, diminuisce anche il
contenuto armonico.

E’ disponibile il feedback per FM (parametro
”Edge Bias”) per ottenere suoni composti da una
vera e propria onda sinusoidale e dai ricchi
contenuti armonici dell’onda a dente di sega.

Drive

Pre-gain *
Input > Output
* Depth *
Pre lowpass Ceiling
(cutoff)
Overtone Velo.
I~ cont.
Decay | EG > > Release| EG

EdgeEGdepth

Gli elementi sottolineati nella figura possono essere
usati come parametri Destination per il set Controller
FDSP (pag.141).

m Pre Gain
Imposta il gain per amplificare il segnale in
ingresso usato per la modulazione.

O Impostazioni: 0—120

m Pre LPF (Low Pass Filter)
Imposta la frequenza di cutoff che taglia
I’estensione superiore dei segnali in ingresso per
la modulazione.

O Impostazioni: 0—127



Drive
Imposta la profondita della modulazione.

O Impostazioni: 0—127

Drive K.Flw (Drive KeyFollow)

Imposta il KeyFollow per il Drive.

Questa funzione controlla la profondita della
modulazione in base alle note suonate sulla
tastiera. Quando é impostato un valore positivo,
piu alta é la nota suonata e piu profonda é la
modulazione. Quando é impostato un valore
negativo, piu bassa € la nota suonata e piu
profonda é la modulazione.

O Impostazioni: -64—0—-+63

EG Depth (Envelope Generator Depth)
Imposta la profondita EG (EG Depth) che
influenza la profondita della modulazione.

O Impostazioni: -64—0—-+63

EG Depth Vel (Envelope Generator Depth
Velocity)

Imposta la sensibilita alla dinamica per EG
Depth. EG Depth puo essere controllato dalla
dinamica a cui sono suonate le note sulla
tastiera.

O Impostazioni: -64—0—+63

Decay Time

Imposta il tempo di decadimento EG (EG decay
time), cioé il tempo di decadimento dal livello
massimo a quando viene raggiunto il livello di
sustain.

O Impostazioni: 0—127

ReleaseTime

Imposta il tempo di rilascio EG (EG release
time), cioé il tempo da quando viene rilasciato
un tasto (key-off) a quando termina il suono.

O Impostazioni: 0—48

Overtone

Controlla il contenuto armonico. Piu alto € il
valore e pit aumenta il numero di sovratoni
armonici pari.

O Impostazioni: 0—64

Ceiling

Imposta la frequenza del limite superiore per i
sovratoni armonici che vengono enfatizzati.

O Impostazioni: 0—127
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m Edge Bias

Determina la quantita di feedback FM. Piu alto
é il valore e piu ampia é I'estensione armonica
in modo da includere le armoniche
dell’estensione superiore. Il valore qui impostato
verra aggiunto alla quantita di feedback
controllata dall’EG.

O Impostazioni: -64—0—-+63

Edge EGDepth (Edge Envelope Generator
Depth)
Imposta la profondita EG per il feedback FM.

O Impostazioni: -64—0—-+63

HPF (High Pass Filter)
Imposta la frequenza di cutoff che taglia
I’'estensione inferiore dei segnali modulati.

O Impostazioni: 0—127

HPF K.Flw (High Pass Filter KeyFollow)
Imposta il KeyFollow per la frequenza di cutoff
del filtro passa alti (HPF). Questa funzione
controlla la frequenza di cutoff in base alle note
suonate sulla tastiera. Quando é impostato un
valore positivo, piu alta é la nota suonata e piu
alta risulta la frequenza di cutoff. Quando é
impostato un valore negativo, piu bassa ¢ la nota
suonata e piu alta risulta la frequenza di cutoff.
Quando il valore é impostato su "+32”,
KeyFollow funziona al 100% e la frequenza di
cutoff cambia in proporzione all’intonazione.

O Impostazioni: -32—0—-+64

LPF (Low Pass Filter)
Imposta la frequenza di cutoff che taglia
I’estensione superiore dei segnali modulati.

O Impostazioni: 0—127

LPF K.Flw (Low Pass Filter KeyFollow)
Imposta il KeyFollow per la frequenza di cutoff
del filtro passa bassi (LPF). Questa funzione
controlla la frequenza di cutoff in base alle note
suonate sulla tastiera. Quando é impostato un
valore positivo, piu alta é la nota suonata e piu
alta risulta la frequenza di cutoff. Quando é
impostato un valore negativo, piu bassa é la nota
suonata e piu alta risulta la frequenza di cutoff.
Quando il valore é impostato su ”+32”,
KeyFollow funziona al 100% e la frequenza di
cutoff cambia in proporzione all’intonazione.

O Impostazioni: -32—0—-+64

Modo Voice

Modo Voice
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m \Wet Gain
Imposta il livello massimo di uscita per il
segnale modulato.

O Impostazioni: 0—127

m Wet Vel (Wet Level Velocity)
Imposta la sensibilita alla dinamica per Wet
Level.
Cio vi consente di controllare il livello di uscita
del segnale modulato, attraverso la forza con cui
suonate la tastiera.

O Impostazioni: -64—0—-+63

m Wet Level
Imposta il livello di uscita per il segnale
influenzato da Tornado. Potete regolare il
bilanciamento FDSP (Tornado) abbinando
questo parametro e il parametro Dry Level.

O Impostazioni: 0—127

m Dry Level
Imposta il livello di uscita per il segnale
originale in ingresso.

O Impostazioni: 0—127

m Pan
Come per EP Pickup. Vedi pag. 126.

09: Ring Mod (Ring Modulator)

Ring Mod modula il segnale originale in ingresso
(come portante) usando i modulatori della
modulazione di ampiezza (AM). Quando é
impostato sul valore massimo (200%b) di
profondita di modulazione (che equivale ad un
normale ’ring modulator’), vengono generate due
componenti di frequenza: una é la somma dei
segnali portante e modulatore, I'altra é la
differenza tra i due segnali. Diminuendo la
profondita di modulazione, I'intensita dei
componenti di frequenza del portante é piu
rilevante nell’uscita. Quando I'impostazione é 0%,
viene trasmesso in uscita solo il segnale originale
in ingresso. Anche se questo programma utilizza
un’onda sinusoidale come onda di modulazione,
Ring Mod é dotato di armoniche pit complicate
perché consente di utilizzare due modulatori AM
(main e sub).
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Gli elementi sottolineati nella figura possono essere
usati come parametri Destination per il set Controller
FDSP (pag.141).

m Pitch Coarse

Imposta I'intonazione dell’onda del modulatore
main in unita di semitoni.

Un’impostazione di ”0” produce un’intonazione
di DO3 = 261.63Hz.

O Impostazioni: -64—0 (DO3)——+63

Pitch Fine
Regola I'intonazione dell’onda del modulatore
main.

O Impostazioni: -50—0—-+50

m Sub Pitch

Imposta I'intonazione dell’onda del modulatore
sub in unita di semitoni in proporzione
all’intonazione dell’onda del modulatore main.
Un’impostazione di ”0” produce una frequenza
di ”0” mentre un’impostazione di ”127” fa si
che I'intonazione dell’onda del modulatore sub
corrisponda a quella dell’onda del modulatore
main.

O Impostazioni: 0—127

m K.Flw Coarse (KeyFollow Coarse)

Imposta il KeyFollow per Pitch Coarse. Questa
funzione controlla I'intonazione della forma
d’onda di modulazione, in base alle note suonate
sulla tastiera. Quando é impostato un valore di
”+32”, KeyFollow funziona al 100% e la
modifica di intonazione dell’onda di
modulazione si sposta in proporzione
all’intonazione suonata sulla tastiera. Quando é
impostato un valore 0", I'intonazione dell’'onda
di modulazione é fissa.

O Impostazioni: -32—0—-+64

m K.Flw Fine (KeyFollow Fine)

Imposta il KeyFollow per Pitch Fine per
consentire di regolare in modo fine la funzione
KeyFollow Coarse.

0 Impostazioni: -64—0—-+63



m PEG Depth (Pitch Envelope Generator Depth)

Imposta la profondita PEG che influenza
I'intonazione dell’onda di modulazione.

O Impostazioni: -64—0—-+63

PEG DepthVel (Pitch Envelope Generator
Depth Velocity)

Imposta la sensibilita alla dinamica per PEG
depth. PEG depth puo essere controllato dalla
dinamica con cui sono suonate le note sulla
tastiera.

O Impostazioni: -64—0—-+63

M.FreqCoarse (Main Freqguency Coarse)
Imposta il valore di offset per la frequenza
dell’onda di modulazione main. Il valore qui
impostato viene aggiunto o sottratto a quello
della frequenza impostata in Pitch Coarse.

O Impostazioni: -64—0—-+63

Un valore negativo alzera la frequenza ma il valore
sara offset se per I'altro parametro é impostato un
valore positivo.

M.FregFine (Main Frequency Fine)
Regola in modo fine il valore offset impostato in
M.FregCoarse.

O Impostazioni: -64—0—+63

S.FreqgCoarse (Sub Frequency Coarse)
Imposta il valore offset per la frequenza
dell’onda di modulazione sub. Il valore qui
impostato viene aggiunto o sottratto alla
frequenza impostata in Sub Pitch.

O Impostazioni: -64—0—-+63

S.FregFine (Sub Frequency Fine)
Regola in modo fine il valore di offset impostato
in S.FreqCoarse.

O Impostazioni: -64—0—+63

Quando i quattro parametri sopra indicati, Main/Sub
Frequency Coarse/Fine, sono impostati su 0, la
frequenza di modulazione é determinata solo da
KeyFollow. In questo caso, impostando
KeyFollowCoarse su +32, corrispondera ad
impostare I'operatore in proporzione alla sintesi FM.

EG Mode (Envelope Generator Mode)
Imposta il modo EG (EG mode), cioé il modo in
cui funziona '’EG. Sono disponibili due modi .

O Impostazioni:

decay: L'effetto EG decade.
attack: L’effetto EG aumenta.
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m EG Time (Envelope Generator Time)

Imposta la quantita di tempo da quando viene
suonata una nota a quando termina I'EG.

O Impostazioni: 0—127

EG Time Kflw (Envelope Generator Time
KeyFollow)

Imposta il KeyFollow per EG Time. Questa
funzione controlla la quantita di tempo EG in
base alle note suonate sulla tastiera. Quando é
impostato un valore positivo, piu alta é la nota
suonata e piu breve risulta il tempo EG. Quando
¢ impostato su un valore negativo, piu bassa é la
nota suonata e piu breve risulta il tempo EG.

O Impostazioni: -64—0—-+63

M.Mod Depth (Main Modulation Depth)
Imposta la profondita di modulazione del
modulatore main.

O Impostazioni: -64—0—-+63

M.Mod EG (Main Modulation Envelop Generator
Depth)

Imposta EG detph per la profondita di
modulazione del modulatore main.

0 Impostazioni: -64—0—-+63

M.Mod EG Vel (Main Modulation Envelop
Generator Velocity)

Imposta la sensibilita alla dinamica per EG
depth della modulazione main. EG depth per la
modulazione main puo anche essere controllato
dalla dinamica con cui vengono suonate le note
sulla tastiera.

O Impostazioni: -64—0—-+63

S.Mod Depth (Sub Modulation Depth)
Imposta la profondita di modulazione del
modulatore sub.

O Impostazioni: -64—0—-+63

S.Mod EG (Sub Modulation Envelop Generator
Depth)

Imposta EG detph per la profondita di
modulazione del modulatore sub.

O Impostazioni: -64—0—-+63

S.Mod EG Vel (Sub Modulation Envelop
Generator Velocity)

Imposta la sensibilita alla dinamica per EG depth
della modulazione sub. EG depth per la
modulazione sub puo essere controllato dalla

dinamica con cui si suonano le note sulla tastiera.

0 Impostazioni: -64—0—-+63

Modo Voice

Modo Voice
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m Pan
Come per EP Pickup. Vedi pag.126.

10: Seismic

Seismic fa “rombare” il suono. Il segnale in
ingresso viene inviato al filtro time-variant low-
boost e poi passato attraverso I'overdrive. Poiché é
possibile controllare dall’EG la quantita di low-
boost (spinta dei bassi), Seismic non solo
enfatizzera la parte bassa dei suoni ma aggiungera
anche un effetto tipo compressore. Inoltre, poiché
I’overdrive ha effetto per ogni nota, a differenza
dai normali effetti, Seismic puo offrire davvero una
nuova dimensione ai vostri suoni.

Attack/Decay/Sustain

>
Depth v
Input Overdrive Highpass Output

Input —»‘}»D»% Output

time variant Saturation
Low-Boost filter

Drive

Gli elementi sottolineati nella figura possono essere
usati come parametri Destination per il set Controller
FDSP (pag.141).

m Input Level
Imposta il livello di ingresso per I'unita FDSP.

O Impostazioni: -64—0—+16

m Drive
Imposta la quantita di low-boost.

O Impostazioni: 0—127

m Drive Vel (Drive Velocity)
Imposta la sensibilita alla dinamica per la
guantita di low-boost. La quantita di low-boost
puo essere controllata dalla dinamica a cui
vengono suonate le note sulla tastiera.

0 Impostazioni: -64—0—+63

m Drive K.Flw (Drive KeyFollow)
Imposta il KeyFollow per il Drive. Questa
funzione controlla la quantita di low-boost in
base alle note suonate sulla tastiera. Quando é
impostato un valore positivo, piu alta é la nota
suonata sulla tastiera e maggiore é il low-boost.
Quando é impostato un valore negativo, piu
bassa € la nota suonata e maggiore é il low-
boost.

O Impostazioni: -64—0—-+63
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m Drive EG (Drive Envelope Generator Depth)
Imposta la profondita EG (EG depth) che
influenza la quantita di low-boost.

O Impostazioni: -64—0—-+63

m Drive EG Vel (Drive Envelope Generator
Velocity)
Imposta la sensibilita alla dinamica per il Drive
EG. EG Depth puo essere controllato dalla
dinamica con cui viene suonata la tastiera.

O Impostazioni: -64—0—+63

m Attack Time
Imposta la quantita di tempo da quando la nota
é suonata a quando raggiunge il livello massimo.

O Impostazioni: 0—127

m Attack T.Kf (Attack Time KeyFollow)
Imposta il KeyFollow per Attack Time. Questa
funzione controlla il tempo di attacco in base
alle note suonate sulla tastiera. Quando é
impostato un valore positivo, piu alta é la nota
suonata e piu breve risulta il tempo di attacco.
Quando é impostato un valore negativo, piu
bassa é la nota suonata e piu breve risulta il
tempo di attacco.

0 Impostazioni: -64—0—-+63

m Decay Time
Imposta il tempo di decadimento EG (EG decay
Time) cioé il tempo del decadimento dal livello
massimo al livello di sustain.

O Impostazioni: 0—127

m Decay T.Kf (Decay Time KeyFollow)
Imposta il KeyFollow per Decay Time. Questa
funzione controlla il tempo di decadimento in
base alle note suonate sulla tastiera. Quando é
impostato un valore positivo, piu alta é la nota
suonata e piu breve risulta il tempo di
decadimento. Quando é impostato un valore
negativo, piu bassa é la nota suonata e piu breve
risulta il tempo di decadimento.

O Impostazioni: -64—0—-+63

m Sustain Lvl (Sustain Level)
Imposta il livello di sustain EG (EG sustain
level), cioé il livello che deve essere raggiunto
partendo dal livello massimo.

O Impostazioni: 0—127



m Overdrive
Imposta la quantita di overdrive.

O Impostazioni: 0—127

m HPF (High Pass Filter)
Imposta la frequenza di cutoff che taglia
I’estensione inferiore dei segnali in uscita.

O Impostazioni: 0—127

m HPF K.Flw (High Pass Filter KeyFollow)
Imposta il KeyFollow per la frequenza di cutoff

Drum Voice (voce drum)

L’editing della voce Drum vi consente di creare il
vostro kit percussivo personalizzato assegnando
elementi AWM ad ogni nota (pitch range DO2 —
SOLS8) e di impostare vari parametri relativi a
volume, intonazione e timbro.
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del filtro passa alti (HPF). Questa funzione

controlla la modifica nella frequenza di cutoff in . . R
Potete usare come elementi anche i vostri dati

base alle note suonate sulla tastiera. Quando é campionati.
impostato un valore positivo, piu alta é la nota
suonata sulla tastiera e piu alta risulta la Per informazioni circa le voci drum, vedi pag. 39.
frequenza di cutoff. Quando é impostato un L o ) ) ]
valore negativo, piti bassa é la nota suonata e Poiché molti dei parametri sono uguali a quelli
pili alta risulta la frequenza di cutoff. Quando ¢ ~ delle voci normal (elemento AWM), illustreremo
impostato un valore ”+32”, KeyFollow solo quelli diversi.
funziona al 100% e la frequenza di cutoff \OICE
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Le ”Destinations” (destinazioni) valide per levoci | [ [F4-Static Control Filter] ................. 86
FDSP sono i controller dal Nr.36 al Nr.44. Consultate |  — [F5:Dinamic Control Filter] ............. a1
I'elenco Controller nell'opuscolo Data List. |  |— [FE:SeNSItIVILY] ...oooonreeveeeeeeeeeesseeeeeeeanes 93

----- =R R='0) [
L [F8LFO] oo 147

* | parametri nei menu riportati in corsivo sono identici a
quelli degli elementi AWM.
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[F1]: COM (Common)

[F6]: PARAM (Parameters)

Quando nel menu PARAM, come Voice Type (tipo
di voce) é selezionato Drum, é possibile usare un
massimo di 128 elementi AWM per creare voci
drum (cioé Kit percussivi).

IZ—2@iCInit Yoice 1

—CDMEPaFameter
Uoice Tyre=Egni

Uolume= 180 Ueli:Tekrth= + @ Ofst= + B
> B ERFMAME

Quando é selezionato Drum come tipo di voce, i
pulsanti ELEMENT SELECT 1-4 (EX5/7) dedicati
alle voci normal, non sono attivi.

Per informazioni circa ogni tipo di voce, vedi pag. 29.

[F2]: OSC (Oscillator)

Queste impostazioni si riferiscono ai campioni che
formano una voce. Poiché é possibile formare una
voce drum (drum kit) con un massimo di 128
elementi AWM (vedi pag.39), OSC vi consente di
selezionare il campione per ogni elemento e di
impostare ogni parametro. Sono disponibili quattro
menu.

[F5]: TUNE
[F6]: WAVE
[F7]: MIX

[F8]: ZONE

Per informazioni circa elementi e campioni, vedi
pag. 29.

Procedura per assegnare elementi ai tasti & Editing

®0000c0cc0sc00cc0cc00c00000000000000000000 0000

E’ possibile assegnare un elemento nelle
videate TUNE, WAVE, MIX o0 ZONE,
disponibili dal menu OSC.

© Selezionate un tasto a cui desiderate
assegnare un elemento.
Ruotate il dial Data 0 KNOBL1 per
selezionare il tasto (nome di nota) a cui sara
assegnato un elemento.

UOICE EDIT ITZ—a@iClInit Voice ]
BAOSC MWave ——————————— Drum Ked= C 4
Lalder= ———r——— ——— ———— —————————

StartOfs LeLenath

ay= ——— ay= ——————-

Recu MNote DFF = ————

CADDICDEL] TUME |[WAVE| MIX ZOWE

SRR

Nella videata a cui non é assegnato un
elemento, sara visualizzato il simbolo (---) e
il cursore non potra essere spostato.

E’ possibile usare anche i pulsanti INC/
DEC o il keypad numerico.

© Assegnate I’elemento
Premete [F3] per eseguire la funzione ADD.
Il campione (PRE:0001) viene assegnato
come primo elemento per quel tasto.

IZ—@@iCInit Moice 1
BOSC Wave L KEH— E E)
La4er=E 1 ~BA1AOFPREBREA]1 --:P5HEA

Sta tDFs LPLEEEth

Delay= 5] PlaH- default
Eecw Mote Off = idnore
CADDJCDEL] TUNE |WAYEIMIx ZOME

LIOICE EDIT

CEERE

La posizione del tasto dell’elemento
attualmente selezionato viene confermata
come indicato a video. Il display corrisponde
alla scala musicale da DO-2 a SOLS8.

I F‘I.'.I'l l4 EH-

® 1001 0FREDN
El-urt%f!. LeLengin

[ | EI?F B, flav= Efiuu
W\

DO-2 DO4 SOL8

Estens.Nota

Se lo desiderate, potete assegnare piu
elementi allo stesso tasto (layer). Per creare i
layer, proseguite premendo di nuovo [F3].

Iz— IE"E‘:I.I:Ir‘nt- Moice d
———————————— um Ked= 4

UOICE EIIIT
BOSC Wawve
Lader=H 2 /BBEHPREEBBEI —-—:pP3EE. 1

Fs LFLength

D=lay= 5] Plau= ﬁefault
Recy Mote Of = idnore

CADDICDEL] TUME |H&YVEI MIX ZOHE

HFIT*

E’ possibile sovrappore (layer) fino a 128
elementi, continuando a premere il pulsante
F3. Tuttavia, quando un tasto usa piu
elementi, il numero di elementi disponibili
per gli altri tasti, diminuisce. | primi quattro
elementi, a partire dal numero piu basso,
suoneranno contemporaneamente per un
singolo tasto.
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© (Quando si imposta pit di un layer per
tasto) Selezionate un layer.
Quando sono stati assegnati molti layer al
tasto attualmente selezionato, spostate il
cursore su Layer e selezionate il layer a cui
desiderate assegnare un elemento.

IZ—@@iCInit Yoice 1

EEEEDSE Mave ————————— Orum Lader=_ 2-
OC 4 Lader= fﬁﬁ?ﬂPREEEEEl - PSEE 1

StartOfs LeLendth

5] —-E5228

Dl ay= B  Play= default

Recw Note OffF =_idnore

E-FIT » CADDILDEL] TUME |HAYEIHIX ZONE

Questi punti della procedura non sono
necessari se desiderate assegnare solo un
elemento al tasto attualmente selezionato.

O Selezionate un campione.
Spostate il cursore su Sample Bank (banco
campione) e Sample Number (numero
campione) per selezionare il banco ed il
numero desiderati. Il campione é assegnato
al layer del tasto attualmente selezionato.

UOICE EDIT T =— lleZli CInit LMoice ]
HESEAOSC Wawe —————— S.am umber— EEIE
oc 4 Lader=H 2 /EEEHPRE -

Star DFE LPLEEEth
Dielay= 5] Plau- default

Becw Note Off = idnore
EFIT > CADDILDEL] TUME |HEYE[MIx ZONE

© Impostate i parametri.
Spostate il cursore sul parametro desiderato
e impostate ogni valore.

O Assegnazione ad altri tasti.
Ripetete i punti @—@ per assegnare gli
elementi ai restanti tasti e completate cosi
una voce drum.

Cancellare un elemento da ogni tasto

E’ possibile cancellare un elemento dalle
videate TUNE, WAVE, MIX 0 ZONE,
disponibili dal menu OSC.

@ Selezionate il tasto da cui desiderate
cancellare un elemento.
Ruotate il dial Data 0 KNOB 1 per
selezionare il tasto (nome di nota) che
desiderate cancellare.

Potete anche usare i pulsanti [INC]/[DEC] o
il keypad numerico.
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© Cancellate I’elemento.
Premete il pulsante [F4] per eseguire la
funzione [DEL]. Gli elementi assegnati a
quel tasto e tutti i layer verranno cancellati.
Il simbolo (--) sara visualizzato per ogni
parametro nella videata e il cursore non
potra piu spostarsi su quelle aree.

WOIGE EDIT IZ—@@iCInit Yoice 3
BOSC Wave ———————————— Drum Keyw= C 4
Lader= —==r=== === ———= ————————-
StartOfs LrLendth
Delay= ———_ Flay4
Recy Mote OfF
EHFFIT > CADDJICDEL] TUME |WAYEIHIX ZOHE
[F5]: TUNE

Imposta I’accordatura (tune) per ogni elemento
EG. E’ possibile impostare un valore diverso per
ogni elemento.

Iz— BBiEIhut ua.:e ]
%EDSE Tun lem_=AAT
Lader= 1 <881 PRE @@El -- PSEB 1
Coarse Fine Wel- EG EGDELR
+8 +A +8 £}

HFIT* CADDICDEL ] |ITUME| WAVYVE MIX ZOHE

m Drum Key
Seleziona il tasto (nome di nota) a cui verra
assegnato un elemento. Ad ogni tasto qui
selezionato verra assegnato un elemento
(sample). La selezione dei tasti puo essere
confermata alla sinistra del display.
Per maggiori informazioni, vedi pag. 146.

O Impostazioni: DO-2—SOL8

A differenza delle voci normali, gli elementi drum
sono assegnati ad ogni tasto.

Quando ad un tasto non é assegnato un elemento,
il simbolo (--) verra visualizzato per ogni
parametro nella videata e non sara possibile
muovere il cursore.

m Drum Layer
Seleziona il layer (vedi sopra). Un elemento sara
assegnato ad ogni layer e sara possibile
impostare i parametri relativi al layer
selezionato. Questo parametro é selezionabile
solo quando é assegnato piu di un elemento al
tasto attuale, premendo il pulsante F3 (ADD).

O Impostazioni: 1—128 (a seconda del numero degli
elementi assegnati)

Modo Voice

Modo Voice
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m Sample Bank

Seleziona il banco di campioni desiderato. Per
ogni elemento é possibile selezionare un banco
diverso.

O Impostazioni: PRE (Preset), RAM (DRAM),
FLS (Flash Memory)

FLS ha effetto solo quando una scheda EXFLM1 é
stata montata in EX5/5R/7.

Sample Number

Seleziona il numero di campione desiderato dal
banco campioni. La categoria ed il nome del
campione del numero selezionato, vengono
visualizzati a destra del numero. E’ possibile
selezionare un numero di campione diverso per
ogni elemento.

O Impostazioni: Per maggiori informazioni circa
ogni campione, consultate I'opuscolo Data List.

Coarse Tune
Regola I'intonazione del campione di ogni
elemento in unita di semitoni.

O Impostazioni: —64——+63

Un’impostazione che ecceda il limite superiore o
inferiore dell’estensione del numero di nota MIDI
(DO-2—S0L8) non ha alcun effetto.

Fine Tune
Regola in dettaglio I'intonazione del campione
di ogni elemento.

O Impostazioni: -64—+63

Pitch EG VelSens (PEG Velocity Sensitivity)
Imposta la sensibilita di dinamica per PEG. A
valori positivi, con piu forza viene suonata una
nota e maggiore risulta la modifica di
intonazione. Valori negativi producono I'effetto
opposto.

O Impostazioni: -7—0——+7

Pitch EG Depth

Imposta la quantita di modifica di intonazione
per PEG. Un’impostazione di ”0” non produce
alcuna modifica e conserva I'intonazione
originale.

O Impostazioni: 0—127

[F6]: WAVE
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Seleziona i campioni di elementi (massimo 128)
che formano una voce e determina le impostazioni
di Loop in relazione ad ogni campione.

E’ possibile impostare un valore diverso per ogni
elemento.

Iz— BBiEIhlt Moice d
———————————— um Ked= 4

EDSE Wa
Lader= E 1 /EEIHPREEEEBI —=:FoBE, 1

rt0fs LiLendth

5] —-65288

D=lay= B FPlad= default
Recy Mote OfF = idnore

CADDICDEL] TUME |H&YVEI MIX ZOHE

HFIT*

Benché il nome del menu WAVE in questo caso
venga usato per le voci Drum come per le voci
Normal, la voce Drum seleziona direttamente un
campione non un’onda.

Drum key
Drum Layer
Sample Bank

Sample Number
Si tratta degli stessi parametri illustrati nella
videata TUNE. Vedi pag.143.

Start Offset
Imposta il valore offset per il punto in cui inizia
realmente il suono del campione.

Loop
KeyOn  Start Length
Delay | Offset :  Offset J
AANAAAAA S
\j \/ \’\} \/ \/ \/ \/\l\l
E Loop Length
Key on Start ' Loop Top oop End Data End

(Top point: fixed) (End point)

O Impostazioni: 0—65535

Loop Length Offset
Imposta il punto end (fine) del loop del
campione (vedi figura sopra).

O Impostazioni: 0—65535
KeyOn Delay
Imposta la quantita di delay da quando viene

premuto il tasto a quando viene prodotto il
suono.

O Impostazioni: 0—127



m Sample Play

Imposta il modo in cui sara suonato il campione.

O Impostazioni: FwdLp, FwdLpEXx, FwdNoLp,
RevNoLp, default

Per maggiori informazioni circa ogni
impostazione, vedi pag. 81.

Recv Note Off (Receive Note Off)
Imposta se saranno ricevuto o ignorati i
messaggi MIDI di Note Off per ogni elemento.

O Impostazioni: receive, ignore

[F7]: MIX

Imposta il bilanciamento mix (uscita) per i
campioni degli elementi che configurano una voce
drum.

PE2—1i21i[EGMFlacedird 3

@?DSC Mix Elem =BA1
Lader= 1881 FEE 1418 ——:EonaoH,. 1

L 1 Fan REew Ch

=) Cho
127 R3S 26 A
ExPLowlmt Vel Out InsEF
B +35 (&R off
EFIT > CADDICTEL] TUNE WaVE IMIXIZOHE
Drum key
Drum Layer
Sample Bank

Sample Number
Si tratta degli stessi parametri illustrati nella
videata Tune. Vedi pag.143.

Level

Imposta il livello di uscita per ogni elemento.
Questa impostazione regola il bilanciamento di
uscita per ogni strumento percussivo che forma
una voce drum.

O Impostazioni: 0—127

Pan

Imposta il posizionamento destro e sinistro di
ogni elemento di suono nello spettro stereo.

Vi consente di regolare il posizionamento di
ogni strumento della voce drum (drum Kit)
all’interno dello spettro stereofonico. Quando é
impostato su ”rnd”, il suono si muove in modo
casuale. E’ possibile controllare I'estensione del
movimento verso sinistra o verso destra, usando
I’ impostazione Random Depth.

O Impostazioni: L63 (sinistra)—cnt (centro)—
R63 (destra), rnd (Random Pan - casuale)

145

m Rev Send (Reverb Send)

Imposta il livello di mandata (Send) del segnale
in uscita dagli effetti Insertion 1/2 (o bypassato)
e inviato all’unita di Riverbero.

O Impostazioni: 0—127

Il valore qui impostato verra moltiplicato per il
valore impostato in Reverb Send (videata EFCT) e
trasmesso in uscita come il reale livello di mandata
riverbero (Reverb Send).

Per maggiori informazioni circa gli effetti, vedi
pag.148.

Cho Send (Chorus Send)

Imposta il livello di mandata (Send) del segnale
in uscita dagli effetti Insertion 1/2 (o bypassato)
e inviato all’unita di Chorus.

O Impostazioni: 0—127

Il valore qui impostato verra moltiplicato per il
valore impostato in Chorus Send (videata EFCT) e
trasmesso in uscita come il reale livello di mandata
chorus (Chorus Send).

Per maggiori informazioni circa gli effetti, vedi
pag.148.

Random Depth

Quando in Pan selezionate ”rnd” (Random Pan)
appare questo parametro. Questa funzione
sposta il suono in modo casuale nello spettro
stereofonico. Usate questo parametro per
impostare la profondita (range-estensione) di
Random Pan.

O Impostazioni: 1—127

ExpLowLimit (Expression Low Limit)
Imposta Expression Low Limit (limite inferiore
di espressione) per ogni campione. Il limite
inferiore pud essere impostato in modo che
anche quando viene suonato un timbro sotto il
valore impostato, il volume non vada al di sotto
del limite inferiore specificato.

O Impostazioni: 0—127

Level Vel (Level Velocity)

Imposta il livello di dinamica per ogni campione.
La funzione Level Velocity controlla il volume in
base alla forza con cui é suonata la tastiera.
Quando si imposta un valore positivo, con piu
forza si suona la tastiera, maggiore € la modifica
di volume. Valori negativi hanno I'effetto
opposto.

O Impostazioni: -64—0—-+63

Modo Voice

Modo Voice
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Out (Output Select)

Seleziona Il'uscita di ogni elemento. Queste
impostazioni vi consentono di inviare ogni
elemento ad un’uscita diversa.

O Impostazioni: L&R (OUTPUT L&R),
ind1 (INDIVIDUAL OUTPUT1), ind2, ind3, ind4,
ind5, ind6, i1&2 (INDIVIDUAL OUTPUT1&2),
i3&4, i5&6

Per esempio, quando é selezionato "i1&2”, il
canale L sara trasmesso dalla presa INDIVIDUAL
OUTPUT1 e il canale R dalla presa INDIVIDUAL
OUTPUT2.

EX5 é dotato di due prese Individual Output (1 e
2) mentre EX5R ed EX7 non sono dotati di prese
Individual Output. E’ posssibile aggiungere delle
uscite Individual sullo strumento, installando una
scheda Individual Output (EXIDO1) opzionale.
Per maggiori informazioni, vedi pag.19.

InsEF Elem Sw (Insertion Effect Element
Switch)

Seleziona I'unita effetti Insertion a cui viene
inviato un segnale da ogni elemento. Quando é
selezionato "off”, I'unita effetti Insertion viene
bypassata.

O Impostazioni: Per ogni elemento, 1 (Insertion Effect
unit 1), 2 (Insertion Effect unit 2), off

Per maggiori informazioni circa gli effetti, vedi
pag. 148

[F8]: ZONE

Imposta I’estensione dinamica a cui viene prodotto
il suono per ogni elemento. E’ possibile impostare
una zona diversa per ogni elemento.

IZ—@@LiLInit Yoice 1
%EDSE Zone Elem =0&8T
Laver= 1 ~B01 PRE D@8l —-:PS@@.1

L-lel-H-—¥Fade GrE Asidn
1 127

off s=ndl
EFFIT > [CADDILDEL] TUME HEYE MIx IZoHED
Drum key
Drum Layer
Sample Bank

Sample Number
Sono gli stessi parametri illustrati nella videata
TUNE. Vedi pag.143.

Vel Limit Low (Velocity Limit Low)
Imposta il valore inferiore di dinamica di ogni
campione di elemento colto quando viene
suonata la tastiera.

O Impostazioni: 1—127

Il valore di dinamica inferiore qui impostato e il
valore impostato in Vel Limit High (Velocity Limit
High) determinano I'estensione dinamica del
campione dell’elemento selezionato.
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m Vel Limit High (Velocity Limit High)
Imposta il valore superiore di dinamica di ogni
campione di elemento colto quando viene
suonata la tastiera.

O Impostazioni: 1—127

m Vel Xfade (Velocity Cross Fade)
Imposta I'estensione dinamica del cross fade
(el Limit Low e High) per ogni elemento.
Aumentando il valore, si amplia I'estensione
Un’impostazione di ”0” non produce alcun
effetto.

O Impostazioni: 0—127

Per maggiori informazioni circa Velocity Cross
Fade, fate riferimento a pag. 82.

m Alternate Group
Questa impostazione viene usata per terminare
due suoni che in un normale kit di batteria non
potrebbero suonare fisicamente allo stesso
tempo o che non suonerebbero in modo naturale
se suonati insieme. Ad esempio, non é possibile
che una vera batteria suoni un hi-hat chiuso ed
uno aperto simultaneamente. Quindi, gli
elementi che dovrebbero suonare allo stesso
tempo devono essere assegnati allo stesso
numero di gruppo. Sono disponibili 127 tipi di
numeri di gruppo. Quando non ha importanza
se due elementi suonano simultaneamente o
quando ¢ preferibile che suonino insieme,
selezionate “off.”

O Impostazioni: off, 1—127

m Key Assign
Seleziona sngl (single) o mlti (multi) Key
Assign. Nel modo sngl (single), se il generatore
sonoro riceve la stessa nota due volte, la prima
nota viene interrotta quando viene ricevuta la
stessa nota. Nel modo miti (multi), quando
vengono ricevute le stesse note, i suoni sono
assegnati ad un canale dopo I'altro, permettendo
cosi di ottenere una generazione sonora
multipla.

O Impostazioni: sngl, mlti

[F3]: PITCH

E’ disponibile un tipo di menu relativo
all’intonazione per I'editing di una voce Drum. |
parametri e le impostazioni sono identici a quelli
illustrati per I'elemento AWM. Fate riferimento a
pag. 83.

[F8]: EG (Envelope Generator)



[FA]: FILT (Filter)

Esistono quattro tipi di menu relativi ai filtri per
I’editing di una voce Drum. | parametri e le
impostazioni sono uguali a quelli per gli elementi
AWM. Per informazioni, vedi pag. 86.

[F4]: SCF (Static Control Filter)
[F5]: DCF (Dynamic Control Filter)
[F6]: SENS (Sensitivity)

[F8]: EG (Envelope Generator)

[F5]: AMP (Amplitude)

Per I'editing di una voce Drum é disponibile solo
un tipo di menu relativo all’ampiezza (amplitude).
| parametri e le impostazioni sono uguali a quelle
per gli elementi AWM. Per informazioni, vedi pag.
96.

[F8]: EG (Envelope Generator)

[F6]: LFO (Low Frequency Oscillator)

Esiste solo un tipo di menu di impostazioni
relative all’LFO per I'editing di una voce Drum.

[F8]: LFO (Low Frequency Oscillator)

[F8]: LFO (Low Frequency
Oscillator)

Imposta i parametri relativi all’LFO. E’ possibile
impostare un valore diverso per ogni elemento.

IZ—@@ilfInit Yoice b |

WOICE EDIT

EETELFO Have= saw -
Mave =E-% Skecd=0 B AMD=B @
Sz = o0 FHD= + ©
FMDO= + &
E:CcTRL = (I 2=1))
m \Wave

Seleziona I'onda LFO. Usando le onde qui
selezionate, potete modulare il suono in vari
modi. Sono disponibili tre tipi di onde.

O Impostazioni: saw, tri, squ

LFO pud modulare contemporaneamente pitch,
filter e amplitude.

Per informazioni circa ogni onda, vedi pag. 122.
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m Sync
Questo interruttore attiva/disattiva il sync.
Quando é regolato su ”on”, I'oscillatore LFO
viene resettato ogni volta che si suona la
tastiera.

O Impostazioni: on, off

Per informazioni circa il reset di LFO, vedi pag.
103.

m Speed
Imposta la velocita di modifica dell’onda LFO.
Maggiore é il valore, pit rapida é la modifica.

O Impostazioni: 0—63

Per maggiori informazioni, consultate la figura
Speed a pag. 101.

m AMD (Amplitude Modulation Depth)
Determina di quanto I'LFO influenzera il
volume. Maggiore é il valore, piu ampio sara il
grado di modifica nel volume.

O Impostazioni: 0—127

m PMD (Pitch Modulation Depth)
Determina di quanto I'LFO influenzera
I'intonazione. Maggiore é il valore, maggiore
sara la modifica di intonazione. Quando si
impostano valori negativi, la fase dell’LFO viene
invertita.

O Impostazioni: —255—0——+255

m FMD (Filter Modulation Depth)
Determina di quanto I'LFO influenzera la
frequenza di cutoff del filtro. Maggiore € il
valore, maggiore sara la modifica. Quando si
impostano valori negativi, la fase dell’LFO viene
invertita.

O Impostazioni: —-127—0——+127

[F7]: Ctrl (Controller)

[F8]: SET(Controller Set)

Le destinazioni ("Destination’) abilitate per le
voci drum sono i numeri di control da 121 DRPAN
a 125 DR FEG Depth. Consultate I’elenco
Controller nell’opuscolo Data List.

Modo Voice
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[F8]: EFCT (Effects)

Imposta gli effetti per gli elementi drum.

E’ possibile collegare i segnali di un massimo di
128 elementi drum a Insertion Effect 1 o0 2 e poi
inviarli all’'unita Riverbero/Chorus. | parametri
”InsRev” e ”InsCho”, aggiunti alla videata Type, vi
consentiranno di enfatizzare I'effetto per gli
elementi drum specificati. Gli altri parametri sono
uguali a quelli per gli elementi AWM. Vedi
pag.105.

[F4]: TYPE

PE2—1i21i[EGMFlacedird 3
—EFE® Ihs * Reu= B-
REW

IHEEEE EF1iEFZ
1—HEF1] | ola. |—
InsCho r:ziﬁﬁﬂ—r_ﬁ o
B z—[EF= Q& .?. %! .?
B FCOM = |ITYEE/TH=1 IH== REY CHO

m Ins- Rev
Imposta il livello di mandata del segnale in
uscita dall’'unita Insertion e inviato all’'unita
Riverbero. Passando specifici elementi
attraverso I'effetto Insertion e impostando qui il
livello di uscita, potrete effettuare impostazioni
differenti per la quantita di Riverbero applicata
agli elementi specificati.

O Impostazioni: 0—127

m Ins-Cho
Imposta il livello di mandata del segnale in
uscita dall’'unita Insertion e inviato all’'unita
Chorus. Passando specifici elementi attraverso
I’effetto Insertion e impostando qui il livello di
uscita, potrete effettuare impostazioni differenti
per la quantita di Chorus applicata agli elementi
specificati.

O Impostazioni: 0—127

E’ possibile determinare se ogni effetto verra
applicato o meno ad ogni elemento, dalla videta
Mix (pag. 145).

Modo Voice Job

Questi job vi consentono di inizializzare o di
richiamare le voci create nel modo Voice Edit.

Per accedere al modo Voice Job, premete il pulsante
[JOB] sul pannello mentre vi trovate nel modo
Voice. Quando sarete nel modo Voice Job, apparira
il seguente menu. Sono disponibili tre tipi di job
nel modo Voice Job. Premete [F1] (INIT), [F2]
(RECL) o [F3] (COPY) per selezionare un job.

E’ necessario selezionare la voce che verra
inizializzata o richiamata, prima di accedere al modo
Voice Job.

UOICE JOE Pl1—G@aiC[5135EE.F ]

o : 1o

tEeca Joice
JiCord Uoice

IMIT EECL CoOF%Y
F1 F2 F3
[F1]: INIT (Initialize)

[F2]: RECL (Recall)
[F3]: COPY (Copy)

Procedura per eseguire
un Job

© Dal modo Voice Play selezionate il numero di
voce per cui desiderate eseguire I’'operazione job.

©Premete [JOB] per accedere al modo Voice Job .
©OPremete [F1] (INIT), [F2] (RECL) o [F3]

(COPY) per selezionare un job. Apparira la
videata del job selezionato.

Fi—-aaicYanoha &randl

Cord Voice

AL LY anoha Grand]
ELER1  all
Current. Uoice
ELAAL

IMNIT RECL LSQFY]

E’ possibile selezionare ogni job anche spostando il
cursore sul nome del job desiderato a video e
premendo [ENTER].

OsSpostate il cursore su un parametro e usate i
pulsanti [INC]/[DEC], il dial Data, il keypad
numerico o le manopole 1—6 per impostare i
valori.

Questa operazione non é necessaria per Initialize e
Recall.
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OPremete [ENTER]. Apparira il seguente menu
che vi chiedera conferma dell’operazione.

[ OICE JOE PL-@@ICELITSE.F 3

Cold LUoice

Copd Uoice
_|_ Hre You sure?
T T T

Pl BE1[GlassE.P ]
* EL1 ALL

Yes[INC1-No[IECT |

;;;;;

OPremete [YES] per eseguire un job. A video
apparira per qualche istante “Completed!” ad
indicare che il job é stato eseguito. Poi riapparira
la videata precedente.

Premete [NO] per annullare il job.

“Executing...” sara visualizzato quando Voice Job
impieghera qualche istante per essere eseguito.
Ricordate che se I'unita viene disattivata mentre é
visualizzato questo messaggio, i dati potrebbero
andare distrutti.

@Premete due volte [EXIT] per uscire dal modo
Voice Job e tornare al modo Voice Play.

[FA]: Init Voice(Initialize Voice)
Questo job vi consente di richiamare i valori
iniziali per ogni voce (inizializzare).
L'inizializzazione dovrebbe essere usata prima
dell’editing, ad esempio quando si crea dal nulla
una nuova voce.

Fi—-@@iC5l135EE.F 1

[Initialize Unice]

INITIRECL COFY
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[F2]: Recall Voice

Se non memorizzate una voce durante I’editing,
selezionando un’altra voce, i dati editati relativi
alla voce precedente andranno perduti. Il job
Recall vi consente di richiamare i dati originali che
erano stati editati, anche se avete selezionato un’
altra voce.

Pl-a@iC5lassE.F b |

UOICE JOE

[Voice Edit Recalll

IMIT |[EECL| COFY

Anche dopo aver disattivato e riattivato I'unita,
potete recuperare i dati che erano stati editati .

[F3]: Copy Voice

Questo job vi consente di copiare i dati comuni di
una voce o dati specifici di un determinato
elemento , nella voce che state attualmente
editando. Questo job é utile per usare una
porzione di dati di una voce per creare un’altra
voce.

@& @ 6 @

[ OICE JOE P1—@@}1 [V archa Grand]d

Cold LUoice

E[SIEEE 1 Y anoha Grand]
% [ELHA1- (311
Current. Uoice

ELHK]

IMIT REECL LCOpPy|

Questo job non copia una voce come voce user ma
copia i diversi valori di parametro per una voce in
un’altra voce (indipendentemente da voci preset o
user).

m (1) Source Voice Bank
Impostate il banco voci sorgente (source).

O Impostazioni: P1(Preset 1), P2 (Preset 2),
11 (Internal 1), 12 (Internal 2)

m (2) Source Voice Number
Impostate il numero di voce sorgente da cui
avverra la copia.

O Impostazioni: 001—128

m (3) Source Element
Impostate I’elemento della voce sorgente che
sara copiato. Quando copiate i dati comuni a
tutti gli elementi, selezionate Common.

O Impostazioni: Common (tutti gli elementi),
EL1 (Element 1), EL2, EL3, EL4

Modo Voice

Modo Voice
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m (4) Tipi di dati sorgente (source data)

Selezionate il tipo di dati che saranno copiati. E’
possibile specificare dati comuni a tutti gli
elementi e dati specifici per determinati
elementi.

Quando per Source Element (elemento sorgente)
é selezionato Common (tutti gli elementi):

ALL (tutti i dati di voce), PARAM (impostazioni di
parametro), ARP (impostazioni di arpeggio), EFCT

Modo Wave Edit

Quando selezionate un banco DRAM (RAM) e un
numero d’onda (0001—1024) da Bank e Number
del display WAVE nel menu OSC del modo Voice
Edit, alla videata verra aggiunto il sub menu [F3]
(WAVE-EDIT).

Premete [F3] per accedere al modo Wave Edit. In
guesto modo potete creare le onde che formano

9210/ OPOIA

(impostazioni di effetto), CTRL (impostazioni di

controller), NAME (nome di voce) una voce, miscelando i campioni preset e/o i

campioni da voi creati, specificando I'estensione di
tastiera per ogni campione. Le onde da voi create
in questa fase possono essere usate anche come
onde preset.

Quando per Source Element é selezionato
Element 1—4 (elementidala4):

ALL (tutti i dati per quell’elemento), OSC
(impostazioni di oscillatore), PITCH (impostazioni di
intonazione), FILTER (impostazioni di filtro), AMP
(impostazioni di ampiezza), LFO (impostazioni di
Low Frequency Oscillator - oscillatore basse

Il banco/ numero (bank/number) (D)RAM ¢
selezionabile solo quando per I'editing sono stati

frequenze) specificati elementi AWM.
UOICE EDIT P1-Q@1iC5135SE.F 1
-EL1BOSC, Wavg ——————————————— Eark=_LRAM-

m (5 Voce attuale om Cat
Fissata sulla voce attualmente editata. B mmlaess ot IntoHave

MWawePlad Delad
Odefault 5]
default 5]

|HAVEI MT ¥ ZOHE

H*FIT CHWAJE—EDIT]

m (6) Elemento di destinazione (Destination)
Imposta I'’elemento della voce destinazione in
cui avverra la copia. Questo parametro viene
visualizzato solo quando € selezionato un
elemento nel parametro Source Element.

Premete [EXIT] per uscire dal modo Wave Edit.
EX5/5R/7 tornano al display originale (modo
\oice Edit).

O Impostazioni: EL1 (Element 1), EL2, EL3, EL4

Nel modo Wave Edit, un’onda campione non viene
modificata e quindi non viene distrutta. L’editing, in
questo modo, non cambia le onde campione ma
indica il loro layer, i loro range di tastiera e il loro
bilanciamento.

Nel modo Wave Edit, sono disponibili i quattro
seguenti tipi di menu. Premete [F5] (NAME], [F6]
(SMPL), [F7] (MIX) o [F8] (ZONE) per
selezionare il display desiderato. Per aggiungere o
rimuovere dei layer sono disponibili le funzioni
”ADD”, assegnata a [F3] (ADD) e "Delete”,
assegnata a [F4] (DEL).

—SamP
Lader= ——=r=—=

HAVEr@@IZLInt—Hawvel

CADDICDEL] HAME
F5 F6 F7 F8
OoOogad

[F5]: NAME (impostazioni per assegnare nomi alle
onde)

[F6]: SMPL (impostazioni relative alla riproduzione
dei campioni)

[F7]: MIX (impostazioni relative al bilanciamento

d’uscita)

[F8]: ZONE (impostazioni relative all’estensione
sonora)

MI¥ ZOME
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Wave Edit: procedura base
(creare una nuova onda

© Nel display WAVE, selezionate il numero di
onda da editare.
Selezionate il banco DRAM (RAM) ed un
numero di onda (Int-Wave) dal banco. Verra
aggiunto automaticamente [F3] (WAVE-EDIT).

©Premete [F3] (WAVE-EDIT) per accedere al
modo Wave Edit.
Verranno aggiunti [F3] (ADD) e [F4] (DEL).

©Premete [F6] (SMPL), [F7] (MIX) o [F8]
(ZONE) per accedere al display desiderato.

OPremete [F3] per eseguire la funzione Add. Il
primo layer verra assegnato con “PRE: 001.”

O Selezionate il banco ed il numero di campione
(Sample Bank, Sample Number) che desiderate
utilizzare.

Sample Bank Sample Number

WaLE EDIT HEVE Q@R [ IRt —Have]
—Same FRE-

Samkle Bamk=

1-66] [EEH=EEEE6E1] ——:FS66, 1
startdfs LrLendth
5] 65535
SmrlPlay= default

C&ADDICDEL ] HAME | ZHELI HMIX ZOWE

Lader=H

O Impostate i parametri necessari per il primo
layer. Accedete agli altri display in base alle
necessita ed impostate i relativi parametri.

@ Se necessario, premete [F3] (ADD) per
aggiungere il secondo layer. A questo punto
anche il numero di layer passa automaticamente
al numero successivo. Le impostazioni del layer
precedente (in questo caso il primo) vengono
copiate nel layer aggiunto.

Layer Number

|
[LieE BT

Number of Layers

HEVEI@@@1 [ Int—Hawe ]
kedBank Lader= 2-
JBE8Z2| EPEE HBeeal —-:FSEaE, 1
Startlfs Lpggnggh
SmrlPlay= default
CADDICLDEL 1 H&ME |ISHELIHIX Z0ONE

Quando premete [F4], il layer attualmente
selezionato viene cancellato.

O Selezionate un campione che sara usato come
secondo layer.

O Impostate i parametri necessari per il secondo
layer. Accedete agli altri display in base alle
esigenze ed impostate i relativi parametri.

O@Ripetete i punti @—@ e impostate i parametri
per ogni layer.

@ Premete [F5] (NAME) per accedere al display
NAME ed impostate il nome per I’onda creata.

® Premete [EXIT] per uscire dal modo Wave Edit.
EX5/5R/7 tornano al modo Voice Edit.

Potete usare il modo Wave Job (pag. 154) per
copiare onde gia esistenti o cancellare le onde non
necessarie.

Pulsanti [F3] (ADD) e [F4] (DEL)

EEEX TR ERRE PR PA TR SRR IR RE X PR RS S R R YRR N

Un’onda puo essere formata da uno o piu layer
(fino ad un massimo di 128). Ad ogni layer é
assegnato un campione. Impostando la stessa
estensione sonora (sound range) per ogni layer,
potete sovrapporre due o piu campioni.

Benché sia possibile sovrapporre tanti layer
quanti desiderate, suonano simultaneamente
solo due campioni per volta. In questo caso, i
campioni con i numeri di layer inferiori,
hanno la priorita.

Quando editate un’onda per la prima volta, il
numero di layer di default é impostato su uno.

Potete aggiungere un layer ogni volta che
premete [F3] (ADD). Come illustrato in figura,
potete confermare I'attuale numero di layer
usato per I'onda e selezionare un campione per
tale layer.

Potete selezionare un layer e cancellarlo,
premendo [F4] (DEL).

Attuale numero di
layer da editare

T E EDITP
—Samr

L auer 0501

Numero totale di layers
usati per I'onda

HAVES@@@CInt—HIwe]
kedBank Lader= 1-

EFRE Hueeal --:PSE6.1
Startlfs LFLEH%%h
SmelPlay= default

CADDICDEL] MAME [SMFLIMIX ZOME

F3 F4

WG]

Aggiunge un layer Cancella un layer

Il numero massimo di layer é 1024 per DRAM
e FLS (Flash), rispettivamente.

151

Modo Voice

Modo Voice



9210/ OPOIA

9210/ OPOIA

[F5]: NAME

Vi consente di assegnare all’onda un nome di un
massimo di otto caratteri. E’ anche possibile
inserire un nome di categoria a cui appartiene
I’onda, spostando il cursore a sinistra del nome
dell’onda e usando i pulsanti [INC]/[DEC] o il dial
Data per selezionare due lettere di un nome di
categoria.

HAWVE EDIT HAVE@@@iCInt—KHavel

—MWave Form Name

wowercee ——[ [ t.—lawe ]
A1 234 56? QLT O — ™t R M,
AECIEFG ELMMOPGRRESTULLNZ< 1 5 4=
abcde fohiaklnnolrdrstuuwxdz Y[~ 1
IMEHESHFL HIxX ZOME

Il sistema per assegnare un nome e una categoria ad
un’onda, ¢ identico a quello per una Voce. Per
maggiori informazioni, vedi pag. 79.

[F6]: SMPL (Sample)

Dispone delle impostazioni relative alla
riproduzione dei campioni che compongono
un’onda. E’ possibile effettuare le impostazioni per
ogni layer.

HEME 2 @001 [ Int—hawe ]

edBank Lader= 1-

EPRE EPBR] ——iPS@E. 1
Startlfs LPEEH%%h
SmrelPlad= default

CADDICDEL ] MAME IZHEL| MIX ZOME

%ﬁUE EDLT
-Same
Layer=E01R--56 1

m Layer
Seleziona il numero di layer a cui sara assegnato
un campione. Una volta selezionato un numero
di layer, saranno visualizzate le impostazioni di
parametro del layer selezionato. Alternando tra i
vari numeri di layer, é possibile effettuare le
impostazioni per ogni campione in tutti i layer.

O Impostazioni: 1—128 (A seconda del numero totale
di layer utilizzati per ogni onda)

“Layer” é visualizzato nella stessa posizione anche
nei display [F7]: MIX e [F8]: ZONE.

m Sample Bank
Seleziona il banco campione contenente il
campione desiderato. E’ possibile selezionare un
banco diverso per ogni layer.

O Impostazioni: PRE (Preset), DRAM (incluse
SIMM), FLS (Flash Memory)

E’ possibile selezionare anche "FLS” e il suo
numero di campione. La selezione pero non ha
effetto se non installate la scheda EXFLM1
opzionale.

“Sample Bank” é visualizzato nella stessa
posizione anche nei display [F7]: MIX e [F8]:
ZONE.
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Sample Number

Seleziona il numero di campione desiderato dal
banco sample. Quando viene selezionato un
numero, il nome e la categoria del campione
corrispondente sono visualizzati a destra del
numero. E’ possibile selezionare un numero di
campione diverso per ogni layer.

O Impostazioni: 0001—1024

“Sample Number” é visualizzato nella stessa
posizione anche nei display [F7]: MIX e [F8]:
ZONE.

Zone Graphical Display

E’ possibile avere una conferma visiva della
zona (tastiera/estensione dinamica) all’interno
della quale viene suonato il campione. Per
informazioni circa I'impostazione di una zona,
consultate pag. 153.

StartOfs (Start Offset)

Imposta il valore offset per il punto Start
(iniziale) della riproduzione del campione. Il
valore qui impostato aumentera o diminuira il
punto Start di ogni campione.

O Impostazioni: 0—65535

LpLength (Loop Length)

Imposta il valore offset per la lunghezza del loop
della riproduzione in loop del campione. I
valore qui impostato aumentera o diminuira la
lunghezza del loop di ogni campione.

O Impostazioni: 0—65535

SmplPlay (Sample Play)

Seleziona il modo in cui viene riprodotto il
campione. Sono disponibili cinque opzioni:
“FwdLp,” “FwdLpEXx,” “FwdNoLP,”
“RevNoLp” o “default.”

O Impostazioni:

FwdLp:

Mentre é premuto un tasto, la riproduzione del
campione si sposta dal punto Top (iniziale) e si ripete
in continuazione dal punto Top al punto End (finale).

FwdLpEXx:

Finché é premuto il tasto, € come “FwdLp”. Quando
perad rilasciate il tasto, Ex5/5R/7 annullano la
riproduzione in loop, vanno oltre il punto End e
riproducono il resto dei dati campionati, fermandosi al
termine dei dati.

FwdNoLp:
Ogni volta che viene suonato un tasto, il campione é
riprodotto una volta dal punto Start al punto End.

RevNoLp:
Ogni volta che viene suonato un tasto, il campione é
riprodotto una volta, dal punto End al punto Start.

default:
Segue I'impostazione originale regolata nel modo
Sample Edit.



Imposta mix (uscita), pan e altre impostazioni
relative all'intonazione di ogni campione che
compone un’onda. Le impostazioni possono essere
effettuate per ogni layer.

MiSE 1 BO@ 1 L Irt—bave]
—Mix edBank Lauer— 1-
Later=EH-801 EFRE EIEIEIEII ——iPSEE, 1

Lwl Pan Fred Cnar Fine
- 166 cht ratio + @ + B

CADDICDEL] MAME SHMPL IMIX| Z0OME

| parametri Layer e Sample Bank/Number sono
identici a quelli del display SMPL. Per maggiori
informazioni circa questi parametri, vedi pag. 152.

Il display Zone Graphical a sinistra della videata,
indica I'estensione di tastiera/ dinamica del layer
attualmente selezionato. Per maggiori informazioni
circa il display Zone Graphical, vedi sotto.

m Lvl (Level)
Imposta il livello di uscita per ogni campione.
Questa impostazione regola il bilanciamento di
uscita per i campioni/layers.

O Impostazioni: 0—127

m Pan
Imposta il posizionamento sinistro o destro di
ogni campione all’interno dello spettro stereo.
Questa impostazione regola la posizione in cui
appare ogni campione nello spettro stereofonico.

O Impostazioni: L64 (sinistra)—cnt (centro)—
R63 (destra)

m Freq Mode (Frequency Mode)
Imposta I'intonazione di ogni campione, in
semitoni per ogni tasto (ratio) o sulla stessa
intonazione per tutta la tastiera (fixed).

O Impostazioni: ratio, fixed

m Coar (Coarse Tune)
Regola I'intonazione del campione per ogni
layer, in unita di semitoni.

O Impostazioni: -64—0—-+63

m Fine (Fine Tune)
Regola in modo fine I'intonazione del campione
per ogni layer.

O Impostazioni: -64—0—-+63
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[F8]: ZONE

Imposta la zona di ogni campione (le estensioni di
tastiera e di dinamica entro cui vengono suonati i
timbri). E’ possibile impostare una zona diversa
per ogni campione/layer.

WALE EDIT WAVES@BO1LInt—Havel
—Zone eYBank Lauer 1—

Lader=EH-861 BPRE EIEIEIEII ——:P3ad.

L-Note-H  L-Usl-H
- E< G& 1 1z7

CADDJLDEL] HAME SHFL HMI= | ZOHET

| parametri Layer e Sample Bank/Number sono
identici a quelli del display SMPL. Per maggiori
informazioni circa questi parametri, vedi pag. 152.

m Note Limit Low
Imposta per ogni campione la nota piu bassa
della zona sulla tastiera.

O Impostazioni: DO-2—SOL8

La nota inferiore qui impostata e la nota impostata
in Note Limit High determinano I’estensione a cui
verra prodotto il campione selezionato.

m Note Limit High
Imposta per ogni campione la nota piu alta della
zona sulla tastiera.

O Impostazioni: DO-2—SOL8

La nota di Note Limit Low non puo essere
impostata su un valore superiore a quello di Note
Limit High e viceversa.

m Vel Limit Low (Velocity Limit Low)
Imposta il valore di dinamica inferiore di ogni
campione colto quando viene suonata la tastiera.

O Impostazioni: 1—127

Il valore di dinamica inferiore qui impostato e il
valore impostato in Vel Limit High determinano
I'estensione di dinamica per il campione
selezionato.

m Vel Limit High (Velocity Limit High)
Imposta il valore di dinamica superiore di ogni
campione colto quando viene suonata la tastiera.

O Impostazioni: 1—127

Il valore di Vel Limit Low non puo essere
superiore a quello di Vel Limit High e viceversa, il
valore di Vel Limit High non puo essere inferiore
a quello di Vel Limit Low.

Modo Voice
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Display Zone Graphical

®0c0sc000c00c000000000000000000000000000000000 000

A sinistra di questa videata, viene visualizzata
la zona (estensione di tastiera e di dinamica
entro cui viene prodotto il suono). L’estensione
di nota é indicata dall’asse orizzontale mentre
I'estensione di dinamica di nota € indicata
dall’asse verticale. Regolando il valore di ogni
parametro, la forma del box nero, che
rappresenta I’estensione di nota, cambia di
conseguenza.

Quando selezionate un layer diverso, la zona
del layer viene visualizzata nel display Zone
Graphical. Non é possibile visualizzare piu di
una zona contemporaneamente.

Estens.
Dinamica
di Nota 75

1

DO-2 DO4 SOL8
Estens. Nota

Modo Wave Job

Nel modo Wave Edit, premete [JOB] per accedere
al modo Wave Job. Questi job vi consentono di
copiare e cancellare le onde create nel modo Wave
Edit.

Quando entrate nel modo Wave Job, verra
visualizzato il seguente menu. Sono disponibili due
tipi di job nel modo Wave Job, Copy wave (copia
d’onda) e Delete wave (cancellazione d’onda).
Premete [F1] (COPY) o [F2] (DEL) per selezionare
un job.

HaVEo@@@iCInt—KWave]

j

slelete Wave

COFPY DEL

F1 F2
[F1]: COPY (Copy wave)
[F2]: DEL (Delete wave)

Procedura per eseguire
un Job

© Nel modo Wave Edit, premete [JOB] per
accedere al modo Wave Job.

©Premete [F1] (COPY) o [F2] (DEL) per
selezionare il job da eseguire. Sara visualizzata
la videata del job selezionato.

HaVEo@@@iCInt—KWave]

Cord Wave
Sro Wave = EAM ——iInt-MWave
D=t blave =ERHHE&% ——iInt-lauve

oy TTEC

E’ anche possibile selezionare ogni job spostando il
cursore a video sul nome del job desiderato e
premendo [ENTER].

© Spostate il cursore su un parametro e usate i
pulsanti [INC]/[DEC], il dial Data, il keypad
numerico o le manopole 1—6 per impostare i
valori.

OPremete[ENTER]. Apparira il seguente menu
che vi chiedera conferma dell’operazione.

HaVEo@@@iCInt—KWave]

Src Wave = BAM 8881 —-:Int-kauve

Cord Wave
Are 4You sure? Yes[IMCI~HolDEC] I_
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O Premete [YES] per eseguire il job. “Completed!”
apparira a video ad indicare che il job é stato
eseguito e verra visualizzata la videata
precedente.

Premete [NO] per annullare il job.

“Executing...” sara visualizzato quando Wave Job
necessita di qualche istante per I'esecuzione. Se
disattivate lo strumento mentre é visualizzato
“Executing...”, i dati potrebbero danneggiarsi.

O Premete due volta [EXIT] per uscire dal modo
Wave Job e tornare al modo Wave Edit.

[F1]: Copy Wave

Questo job copia dati d’onda in un numero d’onda
specificato. E’ possibile copiare piu di un layer
contemporaneamente.

HaVE JOE HWESVYEo@@@i L Int—KHSwe]
Src Wave = AL ——i Int—lave
D=t Wawve = maEEl ——: Int—kawe

ooEy  DEL

m Src Wave (Source Wave)
Imposta il banco/ numero d’onda sorgente.

0 Wave Bank: RAM (DRAM, incluse SIMM), FLS
(Flash Memory)

E’ possibile anche selezionare ”FLS” e il suo
numero di onda. La selezione ha effetto pero solo
se é installata una scheda EXFLM1 opzionale.

O Wave Number: 0001—1024

m Dst Wave (Destination Wave)
Imposta il banco/ numero di onda destinazione
in cui avverra la copia.

0 Wave Bank: RAM (DRAM, incluse SIMM), FLS
(Flash Memory)

0 Wave Number: 0001—1024

Quando copiate da RAM a FLS, se ¢’é memoria
FLS sufficiente, anche i dati di campione usati per
I’onda verranno copiati.

E’ possibile anche selezionare ”FLS” e il suo
numero di onda. La selezione ha effetto pero solo
se é installata una scheda EXFLM1 opzionale.
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[F2]: Delete Wave

Questo job cancella un’onda specifica o tutte le
onde contemporaneamente.

HaVEo@@@iCInt—KWave]

Delete Wave
Wave =EEEEE all

COFY |DEL|

m Wave
Imposta il banco/numero d’onda dell’onda che
sara cancellata. Per cancellare tutte le onde del
banco selezionato, impostate il parametro wave
number (numero d’onda) su “all.”

0 Wave Bank: RAM (DRAM, incluse SIMM), FLS
(Flash Memory)

00 Wave Number: all, 0001—1024

Modo Voice
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Modo Performance

Modo Performance Play

Il modo Performance Play vi consente di suonare
in tempo reale le Performance da voi create e di
usare EX5/5R/7 come poteti generatori sonori
multitimbrici sfruttando la funzione sequencer
interna (modo Song/ modo Pattern) o un
sequencer esterno.

Nel modo Performance Edit é possibile assegnare
voci e voci percussive ad un massimo di 16 parti
con diverse impostazioni di canale MIDI. Cio
significa che EX5/5R/7 sono in grado di operare
come 16 (massimo) generatori sonori singoli.
Inoltre, € possibile assegnare piu parti allo stesso
canale MIDI per creare dei layer.

Per le Performance da voi create sono disponibili
otto banchi Internal (A-H) ognuno con 16
Programmi per un totale di 128 locazioni di
memoria. Con EX5/7, tutte le Performance sono
velocemente accessibili da pannello, premendo i
pulsanti Bank/Program. Ci0 costituisce un enorme
vantaggio per esecuzioni in tempo reale in studio o
dal vivo.

Qui di seguito illustriamo la videata che appare
quando viene selezionato il modo Performance
Play e come selezionare una Performance.

Per ottenere la funzione di arpeggiatore nel modo
Performance, é necessario che I'interruttore Arpeggio
e I'Interruttore Layer (pag.166) siano abilitati prima
di attivare I'arpeggiatore premendo il pulsante
ARPEG(GIO) sul pannelloo.

Videata Modo Performance Play

Premete il pulsante [PERFORM] sul pannello per
accedere al modo Performance Play. Quando
entrerete in questo modo, apparira la seguente
videata. | contenuti sono:

9 ¢

—=:1Init Perform

FERFo@@iCInit Fer+forml

CCTE] DIR

@

(1)Screen Title (titolo della videata)
Indica il modo Performance Play.
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(2)Edit/Compare

Quando la Performance attualmente selezionata
¢ in fase di editing (vedi pag. 159), viene
visualizzato un simbolo “3” (Edit). Quando si
confrontano i suoni (pag. 159), viene visualizzato
un simbolo “@” (Compare-confronto).

(3 Performance number (numero performance)

Sono visualizzati il numero di Performance
selezionata (001—128) e il Banco (A—B)/
Programma (1—16). 001" indica il numero di
Performance, ”A” indica il Banco/Programma.
”01” indica il numero di Programma per il
Banco attuale

Circa i numeri di Performance

Ogni Performance ha un numero di
Performance (001—128) e un numero di Banco
(A-H) con un numero di Programma da 1 a 16.
Con EX5/7 é possibile accedere alla
Performance in due modi: con il keypad
numerico per i numeri di Performance o con i
pulsanti Bank e Program per i numeri di Banco/
Programma.

| pulsanti Bank e Program non sono disponibili
SUl’lEX5R.

La relazione tra numero di Performance e
numero di Banco/Programma € illustrata qui di
seguito.
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Number an NGRBEr Number N
001 A 1 065 E 1
002 A 2 066 E 2
003 A 3 067 E 3
004 A 4 068 E 4
005 A 5 069 E 5
006 A 6 070 E 6
007 A 7 071 E 7
008 A 8 072 E 8
009 A 9 073 E 9
010 A 10 074 E 10
011 A 11 075 E 11
012 A 12 076 E 12
013 A 13 077 E 13
014 A 4 078 E 4
015 A 5 079 E 5
016 A 6 080 E 6
017 B 1 081 F 1
018 B 2 082 F 2
019 B 3 083 F 3
020 B 4 084 F 4
021 B 5 085 F 5
022 B 6 086 F 6
023 B 7 087 F 7
024 B 8 088 F 8
025 B 9 089 F 9
026 B 10 090 F 10
027 B 1 091 F 1
028 B 2 092 F 2
029 B 3 093 F 3
030 B 14 094 F 14
031 B 15 095 F 15
032 B 16 096 F 16
033 [¢] 1 097 G 1
034 [¢] 2 098 G 2
035 [} 3 099 G 3
036 [} 4 100 G 4
037 [} 5 101 G 5
038 C 6 102 G 6
039 C 7 103 G 7
040 C 8 104 G 8
041 C 9 105 G 9
042 C 10 106 G 10
043 C 11 107 G 11
044 C 12 108 G 12
045 C 13 109 G 13
046 C 14 110 G 14
047 C 15 111 G 15
048 C 16 112 G 16
049 D 1 113 H 1
050 D 114 H 2
051 D 3 115 H 3
052 D 4 116 H 4
053 D 5 117 H 5
054 D 6 118 H 6
055 D 7 119 H 7
056 D 8 120 H 8
057 D 9 121 H 9
058 D 10 122 H 10
059 D 11 123 H 11
060 D 12 124 H 12
061 D 13 125 H 13
062 D 14 126 H 14
063 D 15 127 H 15
064 D 16 128 H 16

(@ Performance Category/name

m Performance Category (categoria)
Un’abbreviazione di due lettere per la categoria
del suono é posizionata alla sinistra del nome
della Performance. Questa abbreviazione vi
consente di vedere all’istante il tipo di voce
selezionata.

Per maggiori informazioni circa le categorie, vedi
pag. 76.

m Performance name (nome performance)
E’ possibile visualizzare un nome di
Performance di un massimo di 12 caratteri.
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Selezione di una
Performance

Per selezionare una Performance sono disponibili
sei sistemi, a seconda delle esigenze e dello stato
attuale.

» Usate i pulsanti Bank/Program.

« Indicate il numero di Performance usando il
keypad numerico.

» Usate i pulsanti INC/DEC.

= Usate il dial Data.

» Usate la funzione Category Search.

« Usate la funzione Directory Screen.

Tutti questi metodi operativi sono uguali a quelli
usati nel modo Voice Play. Per maggiori
informazioni circa la selezione delle voci, fate
riferimento a pag. 36.

E’ possibile editare la voce usata per una parte
specifica di una performance, dal modo Performance.
Per maggiori informazioni, vedi pag. 159.

Non é possibile usare per una performance due o piu
voci AN, FDSP o VL (EX5/5R). Inoltre, sul’EX7, se
usate una voce AN o FDSP per una parte, non potete
usare gli effetti Insertion per una voce della stessa

performance. Per maggiori informazioni, vedi pag.54.

Modo Performance
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PART Menu

Modo Performance

. [F1]: COM

Ed |t [F2]: PART (impostazioni per ogni Parte: é
visualizzata 1 Parte)

Qui di seguito illustreremo i parametri relativi al [F3]: MLT

modo Performance Edit. Le impostazioni di alcuni

di questi parametri influenzano tutte le parti FERFo@@ICInit FErforml

mentre quelle di altri parametri influenzano ogni i L T e

singola parte. Queste impostazioni possono essere o & o] a8 USlEimitImnorn =

memorizzate in ogni Performance. o TARE o pensc0fs= Sdo + D
COM |[EaRTIMLT MIX Z0UMD CTRL FRE

Premete il pulsante [EDIT] sul pannello mentre vi

F1 F2 F3 F4 F5 F6 F7 F8
trovate nel modo Performance, per accedere al D |:| |:| D |:| D D |:|

modo Performance Edit. Quando sarete nel modo

Performance Edit, apparira la seguente videata. || Questi pulsanti vi consentono di accedere al
modo Performance Edit é diviso in due gruppi: parametro desiderato, passando direttamente alla
COM (impostazioni comuni applicate in egual pagina relativa.

modo a tutte le parti) e PART/MLT (impostazioni [F4]: MIX (impostazioni relative al Mix)

relative ad ogni parte). In PART e MLT (multi) [F5]: LYR (impostazioni relative ai Layer)

sono condivise tutte le impostazioni possibili per i [F6]: SOUND (impostazioni relative al Suono)
parametri. Nella videata PART, ogni parte viene [F7]: CTRL (impostazioni relative ai Controller)
visualizzata ed impostata individualmente mentre [F8]: PRE (impostazioni relative ai Preset)

nella videata MLT, sono visualizzate tutte le 16
parti in una chart (elenco) ed é possibile effettuare MULTI Menu

le impostazioni all’interno di tale chart.

[F1]: COM
Prima di entrare nel modo Performance Edit, é [F2]: PART_ L .
necessario selezionare la Performance che desiderate [F3]: MLT (impostazioni per ogni parte: sono
editare. visualizzate tutte le parti - All Parts)
COM Menu FERFo@@iCInit FEr+orml
n . - . - FET]aP1-BB81LGlas=sE.F ] Lader Sw= on
[F1]: COM (impostazioni comuni applicate in egual S Lur | 1:F¥| 2= ;I:I S:ﬁl 4:§£
H anttoa [u} [u} [u}
modo a tutte le parti) ﬂEEuErtSE E] EFEE EFEE EFE
. m - k k k
[F2]: PART Nt Lmt R | 58 58 58 &3
[|:3]: MLT COH FarTIMLT T HIx SOUND CTRL FRE
F1 F2 F3 F4 F5 F6 F7 F8
UJoOoO0o0oood
—COHe Farameter —————— Total Uolume= 127- ] o .
Tatal Uolume =Eﬁ Questi pulsanti vi consentono di accedere al
fbel-TG flode = M. EED parametro desiderato, scorrendo verso il basso o
verso I'alto.
oM FART HLT Ieaaael aRF _EFCT CTREL HEHE

F1 F2 F3 F4 F5 F6 F7 F8 [F4]: MIX (impostazioni relative al Mix)
|:] D |:| D D |:| D |:| [F5]: LYR (impostazioni relative ai Layer)
[F6]: SOUND (impostazioni relative al Suono)

[F4]: PARAM (impostazioni relative ai parametri [F7]: CTRL (impostazioni relative ai Controller)

Common) [F8]: PRE (impostazioni relative ai Preset)
[F5]: ARP (impostazioni relative all’ Arpeggiatore)
[F6]: EFCT (impostazioni relative agli Effetti)
[F7]: CTRL (impostazioni relative ai Controller)
[F8]: NAME (impostazioni relative a Performance

Name)
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Circa il simbolo E (Edit)

®0c0c0cc0cc0cc000000000c00000000000000000000000 000

Quando si effettua un’impostazione o un
cambio di operazione, nell’angolo in alto a
sinistra della videata, accanto al numero della
parte, appare il simbolo “ 3 ”(Edit). Questo
simbolo vi consente di avere conferma che la
Performance attualmente selezionata € in fase
di editing e che non é ancora stata salvata.

—COMEArFeYYio

Le impostazioni editate verranno conservate
anche dopo essere entrati nel modo
Performance Play. Tuttavia, selezionando una
Performance differente, le impostazioni vanno
perdute. Quindi, se tornate al modo
Performance Edit prima di selezionare un’altra
Performance, sara visualizzato il simbolo “[J”.

Il simbolo “ 3 ” é visualizzato anche nella
videata del modo Performance Play.

Circa la funzione Compare

®0000c0000000000000000000000000000000000000000000

Nel modo Performance Edit potete ascoltare e
confrontare il suono originale non editato ed il
suono editato.

© Nella videata Performance Edit, premete il
pulsante EDIT .

Il simbolo “@” (Edit) visualizzato nell’angolo
in alto a sinistra della videata (accanto al
numero di parte) cambia in un simbolo “@”
(Compare) e potrete sentire il suono originale
prima di editarlo (stato di Compare).

FERFORM EOIT
—-COMBFParameter

Quando siete in stato di Compare, il cursore
non apparira a video ed i pulsanti Funzione
F1—F8 e le manopole 1—6 non potranno
essere usate per operazioni di editing.

© Premete di nuovo EDIT per uscire dallo stato
di Compare e tornare all’editing in corso
precedentemente.
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Editing della Voce dal Modo Performance

©000000000000000000000000000000000000000000000000

Potrebbe accadere che desideriate editare una
voce usata nel modo Performance anziché
editare solo i parametri di Performance. Potete
passare direttamente al modo Voice Edit dal
modo Performance o Performance Edit,
premendo il pulsante [VOICE] mentre tenete
premuto il pulsante [PERFORMANCE].
Apparira il display del modo Performance con i
pulsanti funzione [F1] e [F2] assegnati alla
selezione della parte.

Usate i pulsanti [F1] e [F2] per selezionare la
parte corrispondente alla voce che desiderate
editare e premete il pulsante [EDIT] per
accedere al modo Voice Edit. Una volta editata
la voce come desiderato, premete il pulsante
[PERFORMANCE] per tornare al modo
Performance.

Il tipo di voce (voice type) non puo essere
modificato quando viene usato questo sistema
per accedere al modo Voice Edit. Usate il
normale modo Voice Edit — accessibile dal
modo Voice — se desiderate cambiare tipo di
voce.

Quando editate la voce con Layer Switch (pag.
166) attivato, verranno prodotte tutte le voci
delle parti per cui é attivo Layer Switch.
Quando editate la voce con Layer Switch
disattivato, verra prodotta solo la voce
attualmente editata .

[F1]: COM (Common)

Le impostazioni del parametro Common vengono
applicate in modo uguale a tutte le 16 parti della
performance. Sono disponibili cinque tipi di menu:

[FA4]:
[F5]:
[F6]:
[F71:
[F8]:

PARAM (Parameters)

ARP (Arpeggiator)

EFCT (Effect)

CTRL (Controllers)

NAME (Performance Name)

[F4]: PARAM (Parameters)

Questi parametri si riferiscono al volume generale
delle parti e alle impostazioni di tastiera/
generatore sonoro.

FERFORM EDIT FERFoR@ilCInit Ferforml

-COMBArreddio ———————————- Arke T4re= BS1-
Suw =B on T4re = fUSELINit Arel
empo= 128 Ctrl = 0
Hold = MotelLimit= C 2 - G 8
MIDIECh= MIDI A= off MIDI B= off
FaRT HMLT [ARF—EDITA

Modo Performance
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m Total Volume

Imposta il volume generale della performance. Il
volume relativo ad ogni parte verra illustrato piu
oltre (pag.164).

O Impostazioni: 0—127

Kbd/TG Mode (Keyboard/Tone Generator
Mode)

Configura il modo in cui € collegato il generatore
sonoro (il flusso di segnale) nel modo
Performance. Selezionate M.KBD (Master
Keyboard) quando usate principalmente la
tastiera per lavorare oppure TG (Tone
Generator) quando usate I'unita come
generatore sonoro per il sequencer.

O Impostazioni: M.KBD, TG
M.KBD (Modo Master Keyboard)

LU

Part 1

MIDI IN

1

Key/Vel Limit Arp
Transpose
Curve/Depth
Offset
\ l 4

MIDI OUT
TG

TG (Modo Tone Generator)

Part 16
Part1 \ w\\
>y Yy
Key/Vel Limit l l
Arp
Transpose
Curve/Depth
Offset
- '
"\ y,
Yy
MIDI OUT
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m Ribbon Mode
Imposta il modo in cui funziona il Ribbon
Controller. Quando ¢é selezionato ’reset", se
rilasciate il dito dal Ribbon Controller, il valore
viene resettato alla posizione centrale del
Ribbon. Quando é selezionato "hold”, se
rilasciate il dito dal Ribbon, viene mantenuto il
valore della posizione in cui avete lasciato il
Ribbon.

O Impostazioni: reset, hold

Questo parametro non é disponibili sul’EX5R.

[F5]: ARP (Arpeggio)

Parametri relativi all’Arpeggiatore. Selezionate il
menu ARP usando [F5]: verra visualizzato il
seguente menu di impostazione di directory.

FERFo@@iLInit FErforml
-COMBArPeddia —————————————— ArE Sw= off-

Sw = Tuyke =EEE1:PRECUROCLL ]
Po= Ctrl = off

Hnld = off MoteLimit=C 2 - G &

MIDI: Eh— 1 MIDI A= off MIDI B= off

FaRET MLT

[F5]: [ARP-EDIT] (Arpeggio Edit)
[F8]: ARP

[F5]: ARP-EDIT (Arpeggio Edit)

Quando per Arpeggio Type (con Arpeggiator
attivato), é selezionato “USR” (USER) 51-100, al
menu ARP-EDIT, in basso alla videata, viene
aggiunto il pulsante [F5]. Dopo essere entrati nella
videata ARP-EDIT usando [F5], potete eseguire le
operazioni di editing dell’Arpeggio. Potrete quindi
creare i vostri arpeggi personali (vedi pag. 238).

FERFo@@iLInit FEr+forml
—-COMBEArPeddio ———————————— ArE Tyre= BS1-

Sl =B o Ture =Hﬂ?j=USREInit Are]
TemFD— 12@ ﬁtzl
o

HIDI:Eh= 1 MIDI H— DFF HIDI B— DFF
FaRT MLT CARF—EDITA

[F8]: ARP

Vi consente di selezionare il tipo di arpeggio che
verra utilizzato nella Performance selezionata, di
determinare il modo in cui funzionera
I'arpeggiatore e di selezionare le relative
impostazioni MIDI.

FERFo@@iCInit FErforml
-COMBEArPeddio —————————————-— Are Sw= off-

S = Tuyke =E@A1:PRECUROCtL ]
Temro= Ctrl = off
=0 MotelLimit= C 2 - G 8
MIDIZCh= 1 MIDI A= off MIOI E= off
FaRT HMLT




m Arp Sw (Arpeggio Switch)
Attiva/ disattiva I'arpeggiatore.

O Impostazioni: off, on

Il pulsante ARPEGGIO del pannello frontale, ha la
stessa funzione. Tuttavia, per attivare realmente la
funzione, nella videata LYR (Layer) di ogni parte,
impostate Layer Sw (Layer Switch) e Arpeggio
Switch su ”"on” (vedi pag. 166).

m Arp Type (Arpeggio Type)
Imposta il tipo di arpeggio.

O Impostazioni: Vedi elenco Arpeggio Type (opuscolo
Data List).

m Arp Tempo (Arpeggio Tempo)
Imposta il tempo dell’arpeggio.

O Impostazioni: 30—250

m Tempo Ctrl (Tempo Control)
Imposta se una delle manopole controlla il
tempo dell’arpeggio o0 meno.

O Impostazioni: off, manopola 1—6

m Arp Hold (Arpeggio Hold)
Attiva/ disattiva Arpeggio Hold. Quando ¢
attivato, anche se togliete le dita dalla tastiera
dopo aver suonato, I’arpeggio continuera in loop
all’infinito.

O Impostazioni: on, off

m Arp Note LimitL (Note Limit Low)
Imposta la nota piu bassa dell’estensione
dell’arpeggio sulla tastiera.

O Impostazioni: DO-2—SOL8

La nota piu bassa qui impostata e la nota
impostata per Arp Note High (Note Limit High),
determinano I'estensione di note entro cui
suoneranno gli arpeggi.

m Arp Note LimitH (Note Limit High)
Imposta la nota piu alta dell’estensione
dell’arpeggio sulla tastiera.

O Impostazioni: DO-2—SOL8
m Arp MIDI Ch (Arpeggio MIDI Channel)
Imposta il canale MIDI per I'arpeggiatore. Viene

arpeggiata la voce della parte assegnata allo
stesso canale MIDI.

O Impostazioni: 1—16
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m Arp MIDI A/B (Arpeggio MIDI OUT A/B)
Quando é regolato su ”on”, imposta I'uscita
della phrase della nota MIDI dell’arpeggiatore da
ogni MIDI OUT A/B. Quando ¢ regolato su
”off” non viene trasmessa in uscita alcuna nota.

O Impostazioni: on, off

Per I’EX5 sono disponibili Arpeggio MIDI Out
A/B. Nel caso di EX5R e EX7, é disponibile solo
un set di Arp MIDI Out.

[F6]: EFCT (Effects)

Si tratta di impostazioni di parametro relative agli
effetti System (effetti applicati in egual modo a
tutte le parti). Quando viene selezionato il menu
EFCT usando [F6], appare il seguente menu.

FERFo@@iLInit FEr+forml
—-COMBEf fect ——-Rew Tdyke= Blikew Hall 1 -
==

FaRET _1EH . |—
FAETLE EH ? ?
HlcoMl FarT MLT REW CHO

OO
[F6]: TYPE

[F7]: REV (Reverb)
[F8]: CHO (Chorus)

Gli effetti Insertion (applicati ad ogni parte) non
vengono impostati qui, bensi nel modo Voice Edit
(pag. 105).

Per informazioni circa gli effetti, vedi pag. 65.

[F6]: TYPE

Imposta il tipo di Riverbero e Chorus. Potete
impostare i livelli di mandata e ritorno di ogni
unita effetti per completare la quantita totale di
segnale dell’effetto per ogni parte.

® @ O) %)
FERFo@@iClnit FErFformd
—-COMBEf fect ——-Rew Tdykes Alikew Hall 1| -
g
[FEETIiE FH e e
HlcoM/ FAERT MLT ‘EE RE[) CIHD
@ ® @

m (1) Rev Type (Reverb Type)
Seleziona il tipo di riverbero per I'unita
Riverbero.

O Impostazioni: 00 (off)—12
Per maggiori informazioni circa ogni tipo di

riverbero, consultate I'elenco Effect Type
dell’opuscolo Data List.

Modo Performance
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m (2) Cho Type (Chorus Type)
Seleziona il tipo di chorus per I'unita Chorus.

O Impostazioni: 00 (off)—17

Per informazioni circa ogni tipo di Chorus,
consultate I'elenco Effect Type dell’opuscolo Data
List.

m (3) Cho-Rev (Chorus -Reverb)
Imposta il livello di mandata del segnale in
uscita dall’'unita di Chorus ed inviato all’'unita di
Riverbero.

O Impostazioni: 0—127
m (4) Rev Pan (Reverb Pan)

Imposta il posizionamento pan del segnale
trasmesso in uscita dall’'unita di Riverbero.

O Impostazioni: L64 (sinistra)—cnt (centro)—
R63 (destra)

m (5) Cho Pan (Chorus Pan)
Imposta il posizionamento pan del segnale
trasmesso in uscita dall’'unita di Chorus.

O Impostazioni: L64 (sinistra)—cnt (centro)—
R63 (destra)

m (6) Rev Return (Reverb Return)
Imposta il livello di ritorno del segnale in uscita
dall’'unita di Riverbero.

O Impostazioni: 0—127

m (7) Cho Return (Chorus Return)
Imposta il livello di ritorno del segnale in uscita
dall’'unita di Chorus.

O Impostazioni: 0—127

[F7]: REV (Reverb)

Imposta vari parametri per I'effetto di Riverbero
attualmente selezionato.

FERFO@@iCIkit FErforml
—CDMEEF;ect [—Reuerb—(81=ﬂeg

e Eeverb Time
H1 Diffusion

Ihit Delad =B B.2 _ms
HFF Cutoff =0 QEH=z

HICcoM/ FART HLT CCOFY] TYFE A3 CHO

O Impostazioni: (Parametri e valori disponibili,
dipendono dal tipo di riverbero selezionato. Per
maggiori informazioni circa ogni tipo di riverbero,
consultate I'elenco Effect Type dell’opuscolo Data
List).
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[F8]: CHO (Chorus)

Imposta vari parametri per I'effetto di Chorus
attualmente selezionato.

FERFORM EDIT FERFo@@iCInit FEr+ormd

—-COMBEf fect —Chorus-t@liChor
Tyke LFQ Fred =
A1 LFO Dekth =
FE Gain =B +13
Delay Ofst =0 17.1 ms
H1coMI FART HMLT TVFE RE. [Sal

O Impostazioni: (Parametri e valori disponibili,
dipendono dal tipo di chorus selezionato. Per
informazioni circa ogni tipo di chorus, consultate
I'elenco Effect Type dell’opuscolo Data List).

LGPy e
Quando é selezionato [F7]: REV o [F8]: CHO,
la funzione Copy verra aggiunta al pulsante
[F5]. Questa funzione vi consente di copiare
impostazioni di riverbero o di chorus per la
voce della parte attualmente selezionata e di
incollarle come impostazioni di riverbero o di
chorus della Performance.

© Premete [F5]: COPY mentre ¢ selezionato
[F7]: REV o [F8]: CHO. Apparira la seguente
finestra di dialogo.

FERFo@@iLInit FErfroml
—COMBEf fect Reuverb-t@l1:Rey Hall 1
Tyke Reverb Time = 2.1 =
1 Diffu=sion = 18
Init Delad = 12,7 ms
Cord Rewverb From Uoice - Partls
| Are 4You sure? Yes[INCI1~HolDEC]
B T—TT—T—rT=T Ty rr

© Premete il pulsante [YES] per eseguire la
funzione di copia.

Premete [NO] per annullare I'operazione e
tornare alla videata precedente.

© A display apparira il messaggio ”Completed!”
ad indicare che la funzione Copy é stata
eseguita.




[F7]: CTRL (Controller)

Queste impostazioni si riferiscono ai Controller.
A partire dalla rotella [PITCH], le impostazioni
comuni a tutte le parti, sono raggruppate in una
videata simile ad una chart e possono essere
impostate dalla chart stessa. Quando si seleziona il
menu CTRL usando il pulsante [F7], vengono
visualizzati i seguenti menu. | pulsanti [F7] e [F8]
possono essere usati per scorrere tra i vari tipi di
unita.

[F6]: WHEEL (rotella)
[F7]: KNOB (manopola)
[F8]: OTHER (altro)

F6:WHEEL PB (Pitch Bend Wheel)
RC (Ribbon Controller)
MW1 (Modulation Wheel 1)

MW?2 (Modulation Wheel 2)

KN1 (Knobs 1)
KN2 (Knobs 2)
KN3 (Knobs 3)
KN4 (Knobs 4)
KN5 (Knobs 5)
KN6 (Knobs 6)

F7:KNOB

F8:0THER AT (Attack Touch)
FC (Foot Controller)

BC (Breath Controller)

Ognuno dei parametri sotto elencati puo essere
impostato per i 13 tipi di unita (controller) sopra
indicati.

m Assign
Assegna una funzione di controllo (numero di
control change MIDI) ad ogni unita.

O Impostazioni: 000—095 (Vedi Control List
nell’opuscolo Data List)

A seconda dello strumento (ad esempio nel caso
della rotella [PITCH]), la funzione di controllo
potrebbe essere fissa.

m Depth
Imposta la profondita del controllo della
funzione di controllo selezionata in Assign.

O Impostazioni: -8—0—-+7

m Ofst (Offset)
Regola con precisione la profondita di controllo
per il valore impostato in Depth. Il valore qui
impostato verra aggiunto o sottratto dal valore
impostato in Depth.

O Impostazioni: -64—0—-+63
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m Curve
Imposta la direzione del movimento e il grado di
modifica per il valore (curva control) specificato
da Depth e da Offset. Per esempio, quando la
rotella [PITCH] viene spostata verso I'alto
(direzione positiva [+]), determina se il valore
impostato si muove in direzione positiva [+]
per alzare I'intonazione o in direzione negativa
[-] per abbassarla.

La curva Control

®000000000000000000000000000000000000000000000000

Visualizzata a sinistra della videata, é la curva
di controllo relativa ad ogni unita. Potete fare
riferimento a questa curva quando impostate

ogni valore.
L]
—————— ass +
* + - F
- ﬁ+ 5 + § + § -
B+ 4 +8 + i
- + 4

[F8]: NAME

Date un nome alla Performance che avete creato,
usando un massimo di dodici caratteri.

l\‘lome Categoria Nome Voce
FERFORM EDIT FERFe@@iCInit FPErFforml
—COMEMame

mmmﬁ——HIn1t Perfnrm]‘
BrED REAE Ca—a™ " {17 "+,
HBEDEFG ELMNOPERSTUDMNEYZ-23¢=5
abcdefdhidklmnoRdrstuuwxdz 7L~ 11
COMIFA&RT HMLT FaRAM ARF EFGT GTRL

Il sistema usato per assegnare un nome ad una
Performance é identico a quello per assegnare un
nome ad una Voce. Vedi pag. 79.
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[F2]: PART

Vi consente di editare una delle 16 parti che
compongono una performance. | parametri
impostabili sono uguali a quelli illustrati per la
videata MLT (multi).

[FA4]:
[F5]:
[F6]:
[F71:
[F8]:

MIX

LYR (Layer)
SOUND (Sound)
CTRL (Controller)
PRE (Preset)

[F4]: MIX

Questi parametri si riferiscono per lo piu alle
impostazioni di uscita come volume, pan e livelli di
mandata effetti. Con queste impostazioni potete
ottenere I'esatto bilanciamento tra ogni parte del
mix.

FERFO@@1LIkit FErFforml
WWIEELﬁEIEGIaEEE.F ] Bank= Pl
Lo lume = 188 Reverb Send = 4
Ak = cht Chorus Sepd = 5]
Ot Select = LEE InsEF Switch= off
Deture =+ H HMonorsPold = ol
MIDI Pan-Wol= off Ked Assidn = mlti
COM |IESETIHMET  [Rhed LYR S0UND CTRL FRE

m Part

Seleziona la parte da editare. Quando viene
selezionata una parte, saranno visualizzate le
attuali impostazioni di parametro per la parte
selezionata. Quando é selezionato ”L”, potrete
regolare le impostazioni generali (come volume
e pan) per le parti i cui parametri di ”Layer
Switch” (menu LYR) sono attivati. Per le parti
L sono disponibili i menu Mix ([F4]) e Sound

([FéD).

FEEFeo@@iLInit Ferfroml

B e %

Detune =+ B HMonosPold = Pold
CoOM |[FARTIMLT (M1 3] S0UND

O Impostazioni: L, 1—16

Nella videata PART e nella videata MLT (vedi piu
oltre), la parte che desiderate editare, puo essere
visualizzata usando i pulsanti di pannello PART 1-16
(solo EX5/7).

m Bank (Voice Bank)
Seleziona il banco contenente la voce da usare
per la parte. E’ possibile selezionare un banco
diverso per ogni parte.

O Impostazioni: P1 (Preset 1), P2 (Preset 2),
11 (Internal 1), 12 (Internal 2)
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m Number
Seleziona il numero di voce da usare all’interno
del banco voci selezionato. Quando selezionate
un numero, il nome della voce selezionata viene
visualizzato a destra del nome della voce. E’
possibile selezionare un numero di voce diverso
per ogni parte.

O Impostazioni: 001—128 (per informazioni circa
ogni voce, consultate la Voice List dell’opuscolo
Data List)

m Volume
Regola il volume di ogni parte e vi consente di
controllare il bilanciamento di volume per
ciascuna parte.

O Impostazioni: 0—127

m Pan
Regola la posizione di pan per ogni parte. Queste
impostazioni vi consentono di posizionare ogni
parte all’interno dello spettro stereofonico.

O Impostazioni: L63 (sinistra)—cnt (centro)
—R63 (destra)

m Out Select (Output Select)
Seleziona I'uscita per ogni parte. Queste
impostazioni vi consentono di inviare ogni parte
ad un’uscita diversa.

O Impostazioni: L&R (OUTPUT L&R),
ind1 (INDIVIDUAL OUTPUTL), ind2, ind3, ind4,
ind>5, ind6, i1&2 (INDIVIDUAL OUTPUT1&2),
i3&4, i5&6, Drum

Per esempio, quando é selezionato “i1&2", il
canale L verra trasmesso in uscita da
INDIVIDUAL OUTPUT1 e il canale R da
INDIVIDUAL OUTPUT2.

EX5 é dotato di due uscite Individual (1 e 2)
mentre EX5R e EX7 non dispongono di uscite
Individual. E’ possibile aumentare o aggiungere
uscite Individual, installando una scheda
opzionale Individual Output (EXIDO1). Per
maggiori informazioni, vedi pag. 278.

Quando per la voce drum (parte) é selezionato
“drum?”, gli elementi drum di questa voce saranno
trasmessi in uscita in base alle destinazioni di
uscita impostate per ogni elemento in Output
Select (pag.146) del modo Voice Edit.

m Detune
Imposta il valore di detune (scordatura) di ogni
parte. Detune é efficace per rendere il suono piu
corposo alzando o abbassando I'intonazione di
tutti gli elementi in relazione tra loro, con
leggeri incrementi o decrementi.

O Impostazioni: —-128—0——+127



= MIDI Pan/Vol (MIDI Pan/Volume)
Imposta MIDI Pan/Volume su ”on” o "off”
guando si seleziona un’altra performance. Pan e
Volume vengono inviati al MIDI [OUT] quando
I'impostazione é "on” e non vengono inviati
qguando é "off”.

O Impostazioni: on, off

m Rev Send (Reverb Send)
Imposta il livello di mandata di ogni parte del
segnale in uscita dall’effetto Insertion (o by-
passato) e poi inviato all’'unita di riverbero.

O Impostazioni: 0—127

m Cho Send (Chorus Send)
Imposta il livello di mandata di ogni parte del
segnale in uscita dall’effetto Insertion (o by-
passato) e poi inviato all’unita di chorus.

O Impostazioni: 0—127

m InsEF Sw (Insertion Effect Switch)
Imposta I'unita effetti Insertion per ogni parte
su ”on” o ”off”. Quando I'impostazione é ”on”
viene usata I'unita effetti Insertion mentre
quando é su "off” non vengono usati effetti
Insertion.

O Impostazioni: on, off

Il tipo di effetto Insertion é selezionato nel modo
Voice Edit (see page 106).

Se eccedete il limite DSP (pag.54), questo
interruttore non puo essere attivato. In questo
caso a video potrebbe apparire il messaggio “DSP
resource full” (risorsa DSP esaurita).

m Mono/Poly (Monophonic/Polyphonic)
Seleziona se la voce viene suonata in monofonia
(solo una nota per volta) o in polifonia (piu note
simultaneamente).

O Impostazioni: mono, poly

m Key Assign
Seleziona sngl (single) o miti (multi) Key Assign
per ogni parte. Con I'impostazione sngl (single),
se il generatore sonoro riceve due volte la stessa
nota, la prima nota si interrompe quando viene
ricevuta la stessa nota successiva. Se é impostato
mlti (multi), quando vengono ricevute due note
uguali, i suoni sono assegnati ad un canale dopo
I'altro, permettendo cosi di generare piu parti
contemporaneamente.

O Impostazioni: sngl, miti
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[F5]: LYR (Layer)

| parametri Layer sono principalmente legati alle
impostazioni MIDI, inclusi canale MIDI,
Arpeggiator on/off, Note Limit e Velocity per ogni
parte. Queste impostazioni vi permettono di
controllare I'uscita MIDI di ogni parte.

@ v ® ®

)
2

ﬁm‘ﬂ‘ FERFo@@1LINit FErformi
PR AP -BE1G]a4=ssE, P 1 Lader Sw= _on
HED MIDI Mt Limit= C #- G_8
L Uellimit= 1- 127
(8] [[gl]/mu][8] ] Uelturus=Bnonn o
T 2T ens ==
AHIDTE & MoteShft= + B
COM |[EaRTIHLT HIX SOUMD CTRL FRE

Premendo il pulsante [F5] si selezionano
alternativamente le due videate seguenti.
Selezionate la videata necessaria per impostare il
parametro desiderato.

< Display grafico di segnale MIDI

FERFo@@iCInit
5 EPI—BBI [Yanoha Grandl
1ch HMIDI

Fer+ftoml

HKED Mt Limit=C - G_&

L He%%1m1t= i- 1z27

.: - elCuruve= norm

E {-ﬁEF‘-}—l—J Senss0fs= 127+ + @
A-MIDI-E T MoteShit= + B

COM |[FAETIHMLT MIx S0UMD CTRL FRE

« Display grafico di Note/Velocity Limit

FERFo@@iCInit
5 iEPl—E’IE’Il [Yanoha Grandl

Fer+ftoml

i ‘——————=-Mt Limit=LC 2- G_8&
||| || = Ucllimit=  I- 127
UelCurve=s norm
Senss0fs= 127+ + @
: = HoteShft= + @
CoM |[FAETIHMLT MIx S0UMD CTRL FRE
m Part
m Bank (Voice Bank)
m Number

Questi parametri sono uguali a quelli illustrati
per la videata MIX. Vedi pag.164.

m (1) MIDI Ch (MIDI Channel)
Imposta il canale MIDI per ogni parte.

O Impostazioni: 1—16

m (2)(3 Trns MIDI A/B (Transmit to MIDI A/B)
Imposta Trns MIDI A/B su “on” o “off.” | dati
MIDI provenienti dalla tastiera/controller
vengono inviati ad ogni uscita MIDI (MIDI
OUT A/B) quando I'impostazione é “on” e non
vengono inviati quando I'impostazione é “off.”

O Impostazioni: on, off
La trasmissione a MIDI Out A/B é disponibile per

I'EX5. Nel caso di EX5R e EX7 é disponibile solo
un set di prese MIDI OUT.
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m (4) ArpeggioSw (Arpeggio Switch)

Determina se la parte attualmente selezionata
verra arpeggiata o meno.

O Impostazioni: on, off
(5) Layer Sw (Layer Switch)

Imposta Layer SW su “on” o “off.” Quando é su
“on” potete suonare due parti in un layer.

O Impostazioni: on, off
Quando i Layer Switch di una parte vengono
attivati, potete regolare le impostazioni generali
(come volume e pan) per tutte le parti (pag. 171).

I suoni in layer prodotti potrebbero avere un
ritardo a seconda della combinazione di voci.

m (6) MIDI to TG (MIDI to Tone Generator)

Quando é impostato su “on,” i dati MIDI in
ingresso al MIDI IN verranno ricevuti dal
generatore sonoro. Quando I'impostazione é
”off” non verranno ricevuti dati MIDI.

O Impostazioni: on, off

Circa il display grafico di segnale MIDI

R R R FER A R R R R R R T R R Y Y

A sinistra della videata si trova un’immagine
grafica che consente di monitorare il flusso di
segnale e di impostare su “on” o "off” ognuno
dei cinque interruttori (switch) sopra illustrati.

FERF o@j
FETOEAP] -AE]1 [GlassE.P .
HED Jch MIDI Mt
o,

B H I:]I B Lla’

T ARF 1 Ser
&-MIDI-E TE Mol
CoM IEaETIHLT MIx [

m Note Limit L/H (Note Limit Low/High)

Imposta I'estensione di note (la nota piu bassa e
guella piu alta) sulla tastiera, per ogni parte. La
parte suonera solo entro questa estensione.

O Impostazioni: Ogni Low e High (impostabili tra)
DO-2—S0OL8

Vel Limit L/H (\Vel Limit Low/High)
Imposta I'estensione di dinamica (il valore piu
basso e piu alto) per ogni parte. La parte
suonera solo entro I’estensione di dinamica qui
impostata.

O Impostazioni: Ogni Low e High (impostabili tra)
DO-2—S0L8

Quando il modo Kbd/TG Mode (pag. 160) é
impostato su M.KBD Mode, Note Limit Low/
High e Vel Limit Low/High, sono attivi per I'uscita
MIDI [OUT].

166

Circa il display grafico Note/Velocity Limit

eececccccccce ooooogoooooccoooooooooooooooocooooooo

La parte sinistra della videata mostra
I’estensione e la dinamica di ogni nota per 16
parti, impostate con i parametri sopra illustrati.

FERFo@@iLInit FEr+roml
5 iEPl—Eﬂal [Yanokha Grandl

||| “Ht Limit= C - G_2

E==—— Ucilinit=  1- lz7
UelCurye= notm —
=S=——=— Sen=<01fs= 127~ + @
== foteShit= + @&

COM |[E&RTIHLT HIH SOUND CTRL FRE
Spostate il cursore sul numero della Parte in
alto a sinistra e selezionate la parte per cui
desiderate impostare Note Limit e/o Velocity
Limit. Muovete poi il cursore su Note Limit
L/H e/o Vel Limit L/H e specificate ogni
estensione. Ogni volta che modificate i valori,
le estensioni rappresentate dalle barre si
allungheranno o si accorceranno di conseguenza.

m VelCurve (Velocity Curve)
Imposta Velocity Curve (curva dinamica) per
ogni parte. Queste impostazioni determinano
come sara prodotto il suono in base alla forza
con cui vengono suonate le note sulla tastiera.
A destra del valore impostato, viene visualizzata
la curva di dinamica sotto forma di grafico.

O Impostazioni: norm (normal), soft, hard, wide, fix

norm (normal): La dinamica é proporzionale alla
forza con cui viene suonata la tastiera.

Volume

Forza esercitata sulla tastiera

soft: Questa curva aumenta il livello di volume se si
suona in modo lieve ed é adatta per i pianisti che
hanno un tocco molto leggero.

Volume

Forza esercitata sulla tastiera

hard: Questa curva aumenta il livello di volume se si
suona con forza ed é adatta per i pianisti che hanno
un tocco molto pesante.

Volume

Forza esercitata sulla tastiera




wide: Questa curva diminuisce il livello di volume se
si suona in modo lieve e 'aumenta se si suona con
forza. Vi consente di produrre una pitu ampia
estensione dinamica.

Volume

Forza esercitata sulla tastiera

fix: Imposta la dinamica su un valore fisso e il
generatore sonoro produrra il suono a quel valore,
indipendentemente dalla forza con cui viene suonata
la tastiera. Il valore fisso é impostato attraverso Vel
Sens Value, piu sotto.

Volume

Forza esercitata sulla tastiera

m Vel Sens/Ofst (\Velocity Sensitivity/Offset)
Imposta i valori di Velocity Sensitivity
(sensibilita alla dinamica) e di Offset per ogni
parte.

O Impostazioni:
Vel Sens (Velocity Sensitivity): 0—127

Vel Ofst (Velocity Offset): —-64—0——+63

Vel Sens (Velocity Sensitivity):
Come illustrato in figura, maggiore é il valore e
maggiore é la modifica di volume.

Velocity (dinamica)

ol Volume

Vel Ofst (Velocity Offset):
Come illustrato in figura, il valore qui impostato viene
aggiunto o sottratto dal valore di dinamica.

Velocity (dinamica)

Valore Vel Sens

Valore Vel Ofst

ol Volume
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m NoteShift
Traspone I'intonazione della voce di ogni parte
in unita di semitoni.

O Impostazioni: —24——+24

[F6]: SOUND

Questi parametri si riferiscono principalmente al
suono, come EG e Portamento. Vi permettono di
determinare e controllare volume, intonazione e
timbro di ogni parte.

FERFO@@ILINit FErforml
FETIEP1-BE1C =sE.P ] Attack= + @
EG: Htck= Decay=E0+ B Feleas=H+ O
PEG:RtCck= + F.Lul= + 8 RF.Time= +
. Init= + @ Bright= + B Harmoni= + @
UibiRate= + B Delad4= + B Depth= + B8
Fort: Sw= _off Time= 5] Mode=_fhdr
COM |[EaRTIHLT MI< Lvrk el CTRL FRE

m Part
m Bank (Voice Bank)
m Number

Questi parametri sono identici a quelli illustrati
per la videata MIX. Vedi pag. 164.

EG (Envelope Generator)

Imposta I'EG per ogni parte. | tre parametri
seguenti vi permettono di creare la modifica di
intonazione, timbro e volume nel tempo, da
qguando il tasto é suonato a quando lo si rilascia.

Level
= Time
Attack 'Decay' ‘Release’
Time Time Time
Key on Key off

m Attack Time
Imposta la quantita di tempo necessaria per
raggiungere il livello di picco, da quando viene
suonata una nota. Quando Attack Time é
regolato su un valore positivo, il picco viene
raggiunto piu lentamente. Valori negativi fanno
si che il picco venga raggiunto piu rapidamente.

0 Impostazioni: -64—0—-+63
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m Decay Time
Imposta la quantita di tempo necessaria per
raggiungere il livello impostato in Decay Time
partendo dal livello di picco. Quando Decay
Time é regolato su un valore positivo, la
modifica avviene piu lentamente. Valori negativi
accelerano la modifica.

O Impostazioni: -64—0—-+63

Decay Time é impostato per ogni voce nel modo
Voice Edit.

m Release Time
Imposta la quantita di tempo necessaria perché
il suono decada a 0 da quando viene rilasciato il
tasto. Quando Release Time € regolato su un
valore positivo, il decadimento avviene piu
lentamente. Valori negativi accelerano il
decadimento.

O Impostazioni: -64—0—-+63

PEG (Pitch Envelope Generator)

Imposta il PEG per ogni parte. | quattro parametri
qui di seguito illustrati vi consentono di creare la
modifica di intonazione nel tempo, da quando il
tasto viene suonato a quando viene rilasciato.
Attack Time e Release Time qui impostati fissano
il valore degli stessi parametri di EG nel modo
Voice Edit.

m PEG Atck (PEG Attack)
Imposta la quantita di tempo necessaria da
guando viene suonata una nota a quando viene
raggiunta I'intonazione corretta. Quando Attack
Time é impostato su un valore positivo, la
modifica avviene pit lentamente. Quando é
regolato su un valore negativo, la modifica é piu
veloce.

O Impostazioni: -64—0—-+63

m PEG RelL (PEG Release Level)
Imposta la quantita di tempo necessaria per
raggiungere I'ultima intonazione da quando
viene rilasciato il tasto. Quando é impostato su
un valore positivo, I'intonazione é acuta (piu
alta) rispetto all’intonazione corretta.
Un’impostazione negativa abbassa I'intonazione
rispetto a quella corretta. Un’impostazione di
0 produce un suono che cambia
nell’intonazione corretta .

O Impostazioni: -64—0—+63

m PEG RelT (PEG Release Time)
Imposta la quantita di tempo necessaria per
raggiungere I'intonazione impostata in PEG
RelL, da quando viene rilasciato il tasto. Quando

é impostato un valore positivo, la modifica
avviene piu lentamente. | valori negativi
accelerano la modifica.

O Impostazioni: -64—0—-+63

m PEG Init (PEG Initial)
Imposta I'intonazione iniziale prodotta quando
viene suonata la tastiera. Quando é impostato su
un valore positivo, I'intonazione é acuta (piu
alta) rispetto all’intonazione corretta.
Un’impostazione negativa abbassa I'intonazione
rispetto a quella corretta.
Un’impostazione di ”0” produce un suono che
cambia nell’intonazione corretta.

O Impostazioni: -64—0—-+63

m Bright
Regola la frequenza di cutoff per il filtro
impostato per la voce. | valori da 0 a 127 sono
convertiti in —-64—0—-+63 e aggiunti ai dati
della voce originale.

O Impostazioni: -64—0—-+63

m Harmonic
Regola la risonanza del filtro impostato per la
voce. | valori da 0 a 127 vengono convertiti in

—-64—0—-+63 e aggiunti ai dati della voce
originale.

O Impostazioni: -64—0—-+63

Vib (Vibrato)

Impostazioni relative all’effetto di vibrato per ogni
parte. | tre parametri qui illustrati vi permettono di
creare I'effetto di vibrato.

m VibRate (Vibrato Rate)
Imposta la velocita dell’effetto di vibrato.
Maggiore € il valore, piu veloce € il movimento
del vibrato.

O Impostazioni: -64—0—-+63

m VibDelay (Vibrato Delay)
Imposta il tempo di delay da quando é suonata
la tastiera a quando inizia il vibrato. Maggiore é
il valore, piu lungo ¢é il tempo di delay prima che
inizi il vibrato. Valori negativi accorciano il
tempo di delay.

O Impostazioni: -64—0—-+63
m VibDepth (Vibrato Depth)

Imposta la profondita del vibrato. Maggiore € il
valore e piu profondo é I'effetto di vibrato.

O Impostazioni: -64—0—-+63



Port (Portamento)

Impostazioni relative all’effetto di Portamento per
ogni parte. Sono disponibili tre parametri:

m Port Sw (Portamento Switch)
Attiva/ disattiva il portamento. Il portamento
crea una sfumatura di intonazione da una nota a
quella successiva.

O Impostazioni: off, on

m Port Time (Portamento Time)
Imposta il tempo di sfumatura di intonazione
(pitch glide) tra note suonate in successione. Piu
alto é il valore impostato e piu la sfumatura
risulta lunga (lenta).

O Impostazioni: 0—127

m Port Mode (Portamento Mode)
Seleziona il modo Portamento. Il modo in cui il
Portamento si sposta, cambia a seconda che
nella videata MIX sia selezionato Mono o Poly
(pag.165).

O Impostazioni: fngr (fingered), full

Quando nel menu Mix é selezionato “Mono” :

fngr (fingered): Il portamento fingered viene
applicato solo quando si suonano dei legati (una nota
prima di rilasciare quella precedente).

full: Il portamento viene sempre applicato.
Quando nel menu Mix é selezionato “Poly™ :

Come per il modo mono (monofonico) tranne che il
portamento viene applicato a piu note.

[F7]: CTRL (Controllers)

E’ possibile assegnare svariate funzioni di
controllo ad un controller come le manopole
CONTROL del pannello frontale o la tastiera. Per
esempio, I'aftertouch di tastiera puo essere
assegnato per controllare il vibrato e la rotella
[MODULATION] per applicare risonanza. Le
funzioni di controllo possono essere assegnate per
influenzare un elemento specifico di una voce per
ogni parte. L'assegnazione dei controlli ad una voce
¢ detta “"voice control” (controllo voce) ed é
possibile assegnare ad una voce fino a 16 tipi
diversi di controlli voce.

Escludendo le impostazioni di master keyboard, le
impostazioni di controllo voce qui effettuate, sono
uguali a quelle illustrate nel menu SET (Controller
Set) di Voice Edit (pag.104). lllustreremo qui solo il
contenuto delle sezioni diverse da quelle SET.

FERFa@@iCInit FErforml
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m Part

m Bank (Voice Bank)

m Number
Questi parametri sono uguali a quelli illustrati
per la videata MIX. Vedi pag. 164.

m Trns Sw (Transmission Switch)
Seleziona i controller necessari per funzionare
come master keyboard nel modo Performance.
Impostate i controller che desiderate usare su
”on” (attivati). Sono disponibili 16 tipi di
controller ed é possibile selezionare la loro
trasmissione 0 meno in uscita.

O Impostazioni: PB (Rotella Pitch Bend),
FV (Foot Volume), FS (Foot Switch), Sus (Sustain),
AT (After Touch), FC (Foot Controller),
C (Breath Controller), RB (Ribbon Controller),
MW1 (Modulation Wheel 1),
MW?2 (Modulation Wheel 2), KN1—6 (Knobs1-6);
per ogni controller, on, off

m Pitch Bend Upper
Imposta il grado di modifica di intonazione in
unita di meta semitoni quando la rotella
[PITCH] viene spostata verso I'alto. Per esempio
un valore di +12 significa che, quando la rotella
[PITCH] viene spostata verso I'alto,
I'intonazione puo essere alzata al massimo di
un’ottava.

O Impostazioni: -48—0—+24

m Pitch Bend Lower
Imposta il grado di modifica di intonazione in
unita di meta semitoni quando la rotella
[PITCH] viene spostata verso il basso.
Per esempio un valore di —12 significa che,
quando la rotella [PITCH] viene spostata verso
il basso, I'intonazione puo essere abbassata al
massimo di un’ottava.

O Impostazioni: -48—0—-+24

Modo Performance
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[F8]: PRE (Preset)

Impostazioni relative ai valori preset e alle
caratteristiche MIDI, applicate al generatore
SONoro per ogni parte.

FERFORM EDIT FERFo@@iLInit FEr+orml

FETIEAPL-BE1[G] E.F ] PC To MIDI=off
Mﬁ&ﬁ.ﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂm_ﬁ_ﬁwk
Ta= o MD= off MWL HMHZ aT FC EC REE
Conthol lEr ———— i &4 A 12T
Ta= off MD= off EHLI EHEZ EHE KEHd ERHE EHE
PR £4 64 B4 B4 B4 B4
CoM |[FPAET I MLT MIx LR Z0OURND CTEL

m Part

m Bank (Voice Bank)

= Number
Questi parametri sono uguali a quelli illustrati
per la videata MIX. Vedi pag. 164.

Bank/PC:MD (Bank/Program Change:
MIDI)

Imposta i messaggi di program change e bank
select (cambio programma e selezione di banco)
inviati ad un’unita MIDI esterna quando si
eseguono modifiche di banco/programma sul
pannello frontale di EX5/ 5R/7. E’ possibile
impostare un valore diverso per ogni parte.

m PC To MIDI
Imposta se i messaggi di program change e bank
select vengono inviati 0 meno ad un’unita MIDI
esterna. Quando é regolato su ”on” i messaggi
vengono trasmessi. Quando é regolato su “off”
non vengono trasmessi.

O Impostazioni: off, on

s MD BankMSB (MIDI Bank Select MSB)
Imposta i messaggi di bank select MSB inviati ad
un’unita MIDI esterna quando si eseguono
modifiche di banco/ programma.

O Impostazioni: 000—127

m MD BankLSB (MIDI Bank Select LSB)
Imposta i messaggi di bank select LSB inviati ad
un’unita MIDI esterna quando si eseguono
modifiche di banco/ programma.

O Impostazioni: 000—127

I messaggi di Bank Select sono messaggi MIDI
usati per cambiare un banco voci. Combinando i
due messaggi di Bank Select MSB e LSB, é
possibile specificare un singolo banco voci. |
banchi disponibili ed i numeri di control change
differiscono a seconda del generatore sonoro
utilizzato. Per maggiori informazioni, consultate il
manuale del generatore sonoro che state usando.

m MIDI PC (MIDI Program Change)
Imposta i numeri di programma MIDI inviati ad
un’unita MIDI esterna quando si eseguono
modifiche di banco/ programma.

O Impostazioni: 001—128
Ricordate che i numeri di programma vanno da
001—128, ma che il reale numero di program

change MIDI va da 0—127. Ricordate quindi che i
numeri sono spostati di uno.

Controller

m InitVal PB (Initial Value Pitch Bend)
Imposta il valore preset per il pitch bend di una
parte.

O Impostazioni: 0—127

m Ctrl To TG (Controller To Tone Generator)
Quando si eseguono modifiche di banco/
programma, questo parametro imposta se i
valori preset per i sei controller sotto elencati
(AT, FC, BC, RC, MW1, MW?2) vengono
trasmessi 0 meno al generatore sonoro interno.
Quando é regolato su ”on” avviene la
trasmissione. Quando é regolato su ”off” la
trasmissione non ha luogo.

O Impostazioni: off, on

m Ctrl To MIDI (Controller To MIDI)
Quando si eseguono modifiche di banco/
programma, questo parametro imposta se i
valori preset per i sei controller sotto elencati
(AT, FC, BC, RC, MW1, MW?2) vengono
trasmessi 0 meno ad un’unitd MIDI esterna.
Quando é regolato su “on” avviene la
trasmissione. Quando é regolato su "off” la
trasmissione non ha luogo.

O Impostazioni: off, on

m InitVal MW1/MW2/AT/FC/BC/RB (Initial
Values)
Imposta i valori preset di control change, inviati
da ogni controller.

O Impostazioni: Ognuna delle seguenti unita pud
essere impostata da 0—127: AT (After Touch),
FC (Foot Controller), BC (Breath Controller),
RB (Ribbon Controller), MW1 (Modulation Wheel
1), MW?2 (Modulation Wheel 2)



Knob

m Knob To TG (Knob To Tone Generator)
Quando si effettuano modifiche di banco/
programma, imposta se i valori preset per le
manopole 1-6 vengono inviati o meno al
generatore sonoro. Quando é regolato su “on”, i
messaggi vengono trasmessi. Quando é regolato
su ”off” non avviene alcuna trasmissione.

O Impostazioni: off, on

m Knob To MIDI
Quando si effettuano modifiche di banco/
programma, imposta se i valori preset per le
manopole 1-6 vengono inviati 0 meno ad
un’unita MIDI esterna. Quando é regolato su
”on”, i messaggi vengono trasmessi. Quando é
regolato su ”off” non avviene alcuna
trasmissione.

O Impostazioni: off, on

m |nitVal KN1—6 (Initial Values KN1—6)
Imposta i valori preset di control change inviati
dalle manopole 1-6.

O Impostazioni: Ognuna delle manopole 1-6 pud
essere impostata da 0—127

I contenuti dei control change per ogni controller
e per le manopole 1-6 sono specificati nella videata
CTRL.

Ascolto delle impostazioni effettuate
nel menu Preset

0000000000000 00000000000000000000000000000000000

L’EX trasmettera in uscita le impostazioni di
parametro eseguite nel menu preset, quando
premete il pulsante [ENTER] tenendo premuto
[SHIFT]. Potrete ascoltarne i risultati.

[F3]: MLT (Multi)

L'impostazione dei parametri per ogni parte puo
essere eseguita dalla chart. E’ possibile visualizzare
piu parti simultaneamente ed editare ogni parte. |
parametri disponibili sono quelli illustrati per la
videata PART, pag.164.

Quando é selezionato il menu MLT con [F3],
vengono visualizzati i seguenti cinque tipi di menu
di categoria. Potrete scorrerli e selezionare il
parametro desiderato, usando i pulsanti [F4]—[F8].

[FA4]:
[F5]:
[F6]:
[F7]:
[F8]:

MIX (impostazioni relative a MIX)

LYR (impostazioni relative ai Layer)
SOUND (impostazioni relative al Suono)
CTRL (impostazioni relative ai Controller)
PRE (impostazioni relative ai Preset)
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Ogni volta che viene premuto [F3], la sezione Part
cambia per visualizzare alternativamente le Parti
1—4, Parti 5—10 e Parti 11—16.

Lyr—Part 1—4

FERFo@@iLInit FEr+froml
FTIEAP1-BE1[Yanoha Grand] Bank=F1
L] H H H H
Bank
Humber BEl] BEl] BEl
Lalume 127 127 127 127 127
Fan cht chtl chntl chtl chnt
COM FaRT L¥RE =0UMD CTRL FRE
F3
Part 5—10 D

FERFo@@iLInit FEr+roml
””?EPI—BBI[?§h0h§_GPapg] . __@ahﬁffl

BAE1
127
cht

BAE1
127
cht
L¥RE S0OUND CTRL

127
cht

COM FART

F3
Part 11—16

FERFo@@iCInit FErFfroml
”“ﬁEPl—BBIE?gnDhg_GPang _Eankffl

| | 312 Pl

FRE

BiE]
127
chit
FRE

B FIA
Kk BiE]
127 127 127
chtl ontl cht
LvR SOUND CTRL

G5

COM FART

La colonna "Lyr” vi consente di regolare le
impostazioni generali (come volume e pan) per le
parti il cui parametro Layer Switch (menu LYR) é
regolato su ”on”. Potete regolare ogni impostazione
conservando i relativi valori di bilanciamento delle
parti.

Nella videata MLT, é possibile selezionare
direttamente la Parte da editare, usando i pulsanti
PART 1-16 del pannello frontale (EX5/7).

I parametri disponibili sono elencati qui di seguito.
Per informazioni circa i contenuti di ogni
parametro ed i valori disponibili, consultate quanto
gia illustrato per la videata PART (pag.164).
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Lyr 1.Pf_[2:Pf [3:Pf [ // [14:Pf [15:Pf [16:Pf
Bank Pi] pPi[ P1[\\ pi| Pi[ P1
Number 001] o0o1] oo1]| ))[ oo1]| oo1[ oo1
Volume 100 100 100[ 100] // [ 100] 100]| 100
Pan cnt cnt[ cnt| ent] (( cnt| cnt| ent
Rev Send 40 40 40| 40| \\[ 40 40| 40
Cho Send 0 0 0 ol // 0 0 0
InSEF Sw off [ off | off [ [/ off | off [ off
out Sel &R [L&R [L&R | \\ | L&R [L&R | L&R
Detune +0 +0 +0 +0 ) ) +0 +0 +0
MonoPoly poly poly | poly | poly [ // | poly | poly [ poly
KeyAsign miti | miti [ miti [ (] miti | miti [
MDPanVol off off off [ \) off off off
Layer Sw on| on| on| // on| on| on
Nt Lmt L c2| c2[ c2[ ([ | c2| c2] c2
Nt Lmt H G8 G8 G8 \ G8 G8 G8
VelLmt L 1 1 1)) 1 1 1
VelLmt H 127 127[ 127[ // | 127] 127 127
NoteShft +0[ +0] +o] ({ +0| +0] +0
Vel Sens 64| 64| 64 )| 64| 64 64
Vel Crve norm [norm [norm | // [ norm | norm | norm
Vel Ofst +0[ +0] o[ (( +0| +0] +0
Arpeggio on[ on| on[ \\ on| on| on
Tx MIDIA on| on| on| )J[ on| on[ on
Tx MIDIB on on on // on on on
MIDItoTG on|[ on| on[\\ on| on| on
MIDI Ch 1 2 3] ) [ 14| 15[ 16
Bright +0 +0[ +0] +o[ // +0| +0] +0
Harmonic +0 +0[ +o] +o[(( +0| +0[ +0
Attack +0 +0] +o] +o] \\[ +o] +o[ +o0
Decay +0 +0 +0 +0 // +0 +0 +0
Release +0 +0| +o[ +o| // +0| +0[ +0
Vib Rate +0 +0| +0[ +o[\\ +0| +0[ +0
VibDelay +0 +0 +0o[ +o| V)[ +o] +o| +0
VibDepth +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0
PEG Init +0 +0| +0[ +o[(( +0| +0[ +0
PEG Atck +0 +0 +0[ +o| \\ +0| +0]| +0
PEG RellL +0 +0| +o[ +o| //[ +o] +o| +0
PEG RelT +0 +0| +0[ +o[ // +0| +0[ +0
PortSw off off | off [ off [ \\ off | off [ off
PortTime 0 0 0 o[ )) 0 0 0
PortMode fngr | fngr | fngr fngr | fngr | fngr
PB Upper w2 +2[ +2] (( w2 +2] +2
PB Lower -2 -2 21\ 2 -2 -2
PB Tmns on] on| on] //[ on| on[ on
RB Trns on[ on| on[// on]| on[ on
MW1 Trns on[ on| on[\\ on| on| on
MW2 Trns on] on| on] )J[ on| on[ on
KN1 Trns on[ on| on[ // on| on[ on
KN2 Trns on on on (( on on on
KN3 Trns on] on| on] \\[ on| on[ on
KN4 Trns on[ on| on[ // on| on[ on
KN5 Trns on on on // on on on
KNG Trns on on on \ on on on
AT Trns on[ on[ on| )) on| on[ on
FC Trns on on on // on on on
BC Tms on| on[ on[ (( on| on[ on
Sus Trns on[ on[ on| \) on]| on[ on
FS Trns on on on // on on on
FV Trns off [ off | off| {( off [ off| off
CtrlIToMD off | off | off | \} off | off | off
CtrlToTG off off off )] off off off
KnobToMD off | off| off| // off [ off | off
KnobToTG off | off | off [ \{ off | off| off
PC toMD off off off | ) off off off
Bank MSB 063[ 063] 063| //| 063 063] 063
Bank LSB 000| 000] ooo (( 000] 000] 000
MIDI PC 001| oo1] oo1] \\[ oo1[ oo1i[ oo1
Init PB 64| 64| 64 )) 64| 64] 64
Init MW1 0 0 ol // 0 0 0
Init MW2 64] 64 4] \{ 64| 64 64
Init AT 0 0 o[ ) 0 0 0
Init FC 127| 127) 127 127 127 127
Init BC 0 0 of {( 0 0 0
Init RB 64| 64| 64 \\ 64| 64] 64
Init KN1 64| 64 64| /) 64| 64| 64
Init KN2 64| 64| 64| // 64| 64| 64
Init KN3 64| 64 64[ \\ 64| 64| 64
Init KN4 64| 64 4] ) 64| 64| 64
Init KN5 64| 64 64| // 64| 64| 64
Init KN6 64| 64] 64] (( 64| 64| 64
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Modo
Performance Job

Questi job vi permettono di inizializzare,
richiamare o copiare performance create nel modo
Performance Edit (o in fase di editing).

Premete il pulsante [JOB] sul pannello mentre vi
trovate in modo Performance. Accederete al modo
Performance Job. Quando entrate nel modo
Performance Job, apparira il seguente menu. Sono
disponibili due tipi di job nel modo Performance
Job. Premete [F1] (INIT], [F2] (RECL) o [F3]
(COPY) per selezionare un job.

@i® Prima di entrare nel modo Performance Job é
necessario selezionare la performance che desiderate
inizializzare, richiamare o copiare. (Vedi pag. 172).

FERFo@@iCInit FErforml

i : 1=

tReca erfarm
J:Cord Perform

IHNIT RECL COFY
F1 F2 F3
[F1]: INIT (Initialize)

[F2]: RECL(Recall)
[F2]: COPY (Copy)

Procedura per eseguire
un Job

© Nel modo Performance Play, selezionate il
numero di performance per il quale desiderate
eseguire un job.

© Premete [JOB] per accedere al modo
Performance Job.

©Premete [F1] (INIT), [F2] (RECL) o [F3]
(COPY) per selezionare il job da eseguire.
Apparira la videata del job selezionato.

FERFo@@iCInit Fer+forml

aree s 1

tEeca e form
ZiCord Perform

IMIT RECL COFY

@imd E’ possibile selezionare un job anche spostando il
cursore sul nome del job desiderato a video e
premendo [ENTER].

O Spostate il cursore su un parametro e usate i
pulsanti [INC]/[DEC], il dial Data, il keypad
numerico o le manopole 1—6 per impostare i
valori.

@im Questa operazione non é necessaria per eseguire le
funzioni Initialize e Recall.



O Premete [ENTER]. Apparira il sequente menu
che vi chiedera conferma dell’operazione.

FEEFo@@ailInit FEr+roml

FERFORM JOE

Cold Perform .
[Init Perfroml
rartEl  all
BALLInit Perframl
Ear

IMIT RECL LCOFy|

O Premete [YES] per eseguire il job. A video
apparira il messaggio “Completed!” ad indicare
che il job é stato eseguito e tornera poi la videata
precedente.

Premete [NO] per annullare il job.

“Executing...” apparira quando é necessario un po
di tempo per eseguire un job. Se disattivate lo
strumento mentre é visualizzato “Executing...”
potreste distruggere i dati.

@ Premete due volte [EXIT] per uscire dal modo
Performance Job e tornare al modo Performance
Play.

[F1]: Init Perform (Initialize Performance)

Questo job vi consente di richiamare i valori
iniziali per ogni performance (inizializzazione).
L'inizializzazione dovrebbe essere usata prima
dell’editing, ad esempio quando si creano dal nulla
delle nuove performance.

FERFo@@iLCInit FEr+forml

[Initialize Perform]

INITIRECL COFY
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[F2]: Recall Perform (Recall Performance)

Se non memorizzate una performance durante
I'editing, selezionando un’altra performance
perderete i dati di editing della precedente
performance. Il job Recall consente di ritornare ai
dati originali che erano in fase di editing, anche
dopo aver selezionato un’altra performance.

FERFo@@iCInit FErforml

Recall Perfnrml

INIT |IRECL] COFY

E’ possibile recuperare i dati editati, anche dopo aver
disattivato e riattivato lo strumento.

[F3]: Copy Perform (Copy Performance)

Questo job vi permette di copiare i dati comuni di
una performance ed i dati specifici di una
determinata parte nella performance attualmente
selezionata. Questo job € utile per usare porzioni
di dati di una performance quando si desidera
crearne una nuova.

@® ) ®

FERFo@@ilInit | FErfroml

FERFORM JOE

Cory Perforn] T
Cord Perform EEEHIL 1ritl Bor i
artdl

A6 i I from]
rartal
\

@ ®

IMIT RECL |COFY]

Questo job non copia una performance cosi com’é
nella memoria interna. Copia invece i diversi valori
di parametro per una performance nel buffer edit di
un’altra performance.

m (1) Source Performance Number
Imposta il numero di performance sorgente da
cui avverra la copia.

O Impostazioni: 001—128

m (2) Source Part
Imposta la parte di performance sorgente da cui
avverra la copia. Quando copiate dati comuni a
tutte le parti, selezionate Common.

O Impostazioni: Common (tutte le parti),
PARTOL (Parte 1)—~PART16 (Parte 16)

Modo Performance
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m (3 Types of source data

Seleziona i tipi di dati che saranno copiati. E’
possibile specificare dati common (comuni) che
influenzano tutte le parti oppure dati specifi per
parti specifiche.
Quando per Source Part é selezionato Common
(tutte le part:
ALL (tutti i dati di performance), PARAM
(impostazioni di parametro), ARP (impostazioni di
arpeggio), EFCT (impostazioni di effetti), CTRL
(impostazioni di controller), NAME (nome della
performance)

Quando per Source Part é selezionato
PARTO01—16:

ALL (tutti i dati di quella parte), MIX (impostazioni
mix), LAYER (impostazioni layer), SOUND
(impostazioni di suono), CTRL (impostazioni di
controller), PRE (impostazioni preset)

(@) Destination Performance Number
Fisso alla performance attualmente selezionata
(destinazione).

Prima di accedere al modo Performance Job, é
necessario selezionare la performance di
destinazione nel modo Performance Play.

(5) Destination Part

Imposta la parte della performance di
destinazione in cui avverra la copia. Questo
parametro é visualizzato solo quando nel
parametro Source Part é selezionata una parte.

O Impostazioni: PART01—16
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Modo Sample

Modo Sample Play

Questo modo vi consente di selezionare un
campione e di riprodurlo. E’ possibile accedere al
modo Sample Record anche dal modo Sample Play
e da qui campionare i suoni. La memoria interna
puo registrare fino ad un massimo di 1024
campioni. Inoltre, per organizzare i campioni dopo
averli registrati, é possibile memorizzarli su floppy
disk cosi da utilizzarli anche successivamente a
seconda delle esigenze.

@id Per maggiori informazioni circa le basi del
campionamento, vedi pag. 69.

Premete il pulsante [SAMPLE] sul pannello per
accedere al modo Sample Play. Quando entrate nel
modo Sample Play, apparira a video il seguente
menu. E* possibile selezionare un numero di
campione e riprodurlo nonché campionare
premendo [F8] (REC) per accedere al modo
Sample Record.

SHFL o @@@i CHewSamp=l 1

SaMFLE FL&Y

Flay Mode=Fiioo-a

Samkle = [EAH[BEE1] —-:NewSamrl
DRAM = SP4288 Free @ 524288 word
FLASH : E Free @ word

CREC]

F8

O

In basso sulla videata, sono visualizzati, in unita di
parole (word), la restante capacita di memoria totale
(a sinistra) e la memoria totale disponibile (destra)
DRAM e FLASH.

Sample Bank  Sample Number

m Play Mode
Imposta il modo di riproduzione del campione.
Sono disponibili le opzioni ’stereo” e “mono”
(monofonico). Quando é selezionato il modo
’stereo”, vengono visualizzati i banchi/ numeri
di campione per due canali, L (sinistro) e R
(destro). Quando é selezionato il modo "mono”,
sara visualizzato solo un banco/ numero di
campione.

O Impostazioni: stereo, mono
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m Sample Bank
Imposta il banco contenente il campione che
desiderate suonare. Quando é selezionato
stereo”, € possibile impostare un diverso banco
di campioni per L (canale sinistro) e R (canale
destro). Selezionando "FLASH”, la selezione
non ha effetto se non é stata installata su EX5/
5R/ 7 una scheda di memoria tampone
opzionale EXFLML1.

O Impostazioni: RAM, FLASH

@id Impostazioni: EX5/5R/7 contengono, all’uscita
dalla fabbrica, 1MB di memoria DRAM.
Installando una coppia di SIMM DRAM da 72 pin
¢ possibile aumentare la memoria interna fino ad
un massimo di 65MB (incluso 1MB di memoria
originale).

La memoria DRAM interna (incluse le SIMM
DRAM) é di tipo tampone e quindi, alla
disattivazione dello strumento, tutti i dati in
memoria vengono cancellati. In questo modo,
quando riattivate lo strumento, non troverete
alcun campione nella memoria interna.

m Sample Number
Imposta il campione da eseguire. Quando é
selezionato “’stereo”, é possibile impostare un
banco campioni diverso per L (canale sinistro) e
R (canale destro).

O Impostazioni: 1—1024

@i® Benché il numero di campioni arrivi fino a 1024,
la quantita di dati registrabili dipende dalla
memoria disponibile. Quando la memoria a
disposizione é stata esaurita, la registrazione si
ferma. Quindi, anche se sono visualizzati 1024
numeri di campioni, cid non significa
necessariamente che tutti i numeri contengano
dati di campioni e possano essere riprodotti.

EX5/5R/7 possono caricare e riprodurre file in
formato WAV, AIFF e AKAI. Per maggiori
informazioni circa il caricamento dei file, vedi
pag.265.

Modo Sample
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Modo Sample Record

Il campionamento (sampling) avviene nel modo
Sample Record. Collegate un microfono esterno a
EX5/5R/7 per registrare (campionare) un suono.
Quel suono potra poi essere suonato come uno
strumento. Il suono campionato, inoltre, puo
essere ri-campionato dopo aver processato il suono
aggiungendo vari effetti (funzione re-sampling).

E’ possibile suonare i timbri campionati,
assegnandoli a qualsiasi nota sulla tastiera
(keymap). Inoltre, usando la funzione Wave Edit
(pag.150), potrete creare un’onda e suonarla come
voce AWM. (E’ necessario usare una tastiera MIDI
esterna per eseguire il campione con 'EX5R). Per
organizzare i campioni dopo averli registrati,
potete memorizzarli su floppy disk e riutilizzarli
cosi successivamente all’occorrenza.

I campioni registrati possono essere salvati su floppy
disk o su un’unita SCSI esterna, come un hard disk
drive, nel formato di file originale EX. Per maggiori
informazioni, fate riferimento a pag. 263.

Come accedere al Modo
Sample Record

OOOOOOOp...0..0..00.....0..00..0..0..00
Nel modo Sample Play, premete [F8] (REC) per
accedere al modo Sample Record. Il pulsante
funzione [F8] andra in "STANDBY” ed apparira la
seguente videata.

Premete [EXIT] per tornare al modo Sample Play.

Input Level  Mic/Line Level

=AaMFLE REC

SHEL o @a@d LRSSt 3

Rec Mode =% Source=AQ-T [@Aline]
Samele = Bl ——iMNewSamel ]
Tridder = lewel 5} [ —
Lenath = llgec ¢ 425186

C=ETAMEY ]

Trigger Level "8

m Rec Mode (Record Mode)
Imposta il modo Sample Record.
Sono disponibili le seguenti selezioni: L (modo
di registrazione canale sinistro), R (modo di
registrazione canale destro), mono (modo di
registrazione monofonico) e stereo (modo di
registrazione stereo [solo per EX5/ 5R]).

O Impostazioni: L, R, mono, stereo (solo EX5/5R)

Sull’EX7, quando é selezionato "A/D” in Source
(vedi qui di seguito), come modo di registrazione
viene automaticamente impostato “mono”.

m Source
Seleziona la sorgente (source) di registrazione.
Quando campionate, ad esempio, usando un
microfono collegato alle prese A/D INPUT,

selezionate "A/D” (Analog/ Digital). Quando é
selezionato "A/D”, le barre del livello di
ingresso di ogni canale saranno visualizzate in
base al modo di registrazione selezionato.

Se intendete ri-campionare un campione della
memoria interna, selezionate ”Internal”. In
questo caso le barre di livello non vengono
visualizzate.

O Impostazioni: A/D, Internal

Mic/Line Level

Imposta il livello di ingresso per le prese A/D
INPUT (solo quando é selezionato "A/D”).
Quando collegate un microfono, selezionate Mic
(Mic Level) e quando collegate un’unita audio
come un lettore CD, selezionate Line (Line
Level).

O Impostazioni: Line, Mic

Input Level Bar

Quando come sorgente di registrazione é
selezionato A/D, le barre del livello di ingresso
di ogni canale, saranno visualizzate in base al
modo di registrazione selezionato. Guardando il
movimento delle barre, potete controllare i livelli
di ingresso di un’unita esterna ed usarle quindi
per un’eventuale regolazione.

Trigger

Imposta il tipo di trigger (il modo in cui il
campione é triggerato) per il campionamento.

Il tipo di trigger disponibile differisce a seconda
della sorgente di registrazione selezionata.
Quando "A/D” é impostata come sorgente di
registrazione, potete selezionare "manual” o
’level”. Selezionando ”"manual”, potete avviare il
campionamento quando lo desiderate, premendo
il pulsante [F8: START]. Quando ¢ selezionato
”level”, il campionamento inizia in automatico
quando il livello di ingresso passa il valore
specificato (livello di trigger). Se selezionate
”level”, il parametro Value (valore) viene
aggiunto alla videata consentendovi di
impostare un livello preciso di trigger.

Quando come sorgente di registrazione é
impostato ”Internal”, potete selezionare ”key” o
”seq” (sequencer). Quando é selezionato "key”,
potete avviare il campionamento premendo un
tasto sulla tastiera. Quando é selezionato “’seq”,
il campionamento inizia automaticamente in
simultanea all’inizio della riproduzione di una
song/pattern.

O Impostazioni:

Quando come Source é selezionato “A/D”:
manual, level

Quando come Source é selezionato “Internal’:
key, seq



m Trigger Level
Quando come metodo di trigger é selezionato
”level”, viene visualizzato Trigger Level. Questo
parametro imposta il livello di trigger a cui
inizia il campionamento. Quando il segnale in
ingresso dalle prese A/D INPUT passa il valore
impostato (livello trigger), il campionamento
inizia automaticamente. Quando impostate il
livello trigger, potete vedere il livello del valore
muoversi nelle barre di livello mentre eseguite le
regolazioni e confrontare cosi il valore di trigger
iniziale attraverso la barra di livello di ingresso
per avere conferma del livello a cui iniziera il
campionamento.

O Impostazioni: 0—127

m Length
Questo parametro visualizza il tempo di
campionamento disponibile (di registrazione). I
tempo viene visualizzato sia in secondi che in
parole (word). Il valore qui impostato determina
la lunghezza (quantita di tempo) a cui viene
registrato il campione.

O Impostazioni: La lunghezza cambia a seconda della
capacita di memoria DRAM e FLASH. All'uscita
dalla fabbrica, EX5/5R/7 contengono 1MB di DRAM,
sufficiente per 12 secondi di registrazione mono.

Procedura Campionamentol
(Campionare da un’unita esterna
come un microfono)

Innanzitutto collegate alle prese A/D INPUT (pag.
14), il microfono o I'unita audio che userete per il
campionamento.

© Nel modo Sample Play, premete[F8] (REC) per
accedere al modo Sample Record.

© Impostate il modo di registrazione desiderato e
selezionate “A/D” come Source (sorgente).

© Impostate il parametro a destra di Source su
”Mic” o "Line”, a seconda del tipo di livello del
segnale in ingresso. Quando collegate un
microfono, selezionate Mic (Mic Level). Quando
collegate un’unita audio come un lettore CD,
selezionate Line (Line Level).

O Regolate il gain di ingresso usando la manopola
[A/D GAIN] sul pannello frontale.

© Impostate il modo trigger usando il parametro
Trigger. Quando ¢ selezionato ”Level”,
impostate anche il livello di trigger.

O Con il parametro Length, controllate il tempo di
campionamento disponibile. Se necessario,
impostate la lunghezza del campionamento.
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@ Controllate il livello di ingresso del microfono o
dell’unita audio, utilizzando le barre di livello di
ingresso (input level bars).

Per impostare il banco/ numero di campione
destinazione (anche quando nel modo Sample Play
per il banco sample ¢ selezionato FLS), viene
selezionato automaticamente un numero di campione
DRAM vuoto. Non é quindi necessario selezionare
un numero di campione.

O Premete[F8] (STANDBY) per attivare lo
standby di campionamento. A display apparira
la scritta “Waiting...” (attendere).

SMFLo@@@1CHEWSSmE1 31
Fec Mode = L+R Sources H/Dpl line
Waitind...
3 —/
CETaRT

© Iniziate a campionare usando il metodo trigger
impostato al punto @.

Quando é selezionato “manual’:
Premete[F8] (START) per iniziare il campionamento.

Quando é selezionato level”:

Quando il segnale in ingresso proveniente ad esempio da
un microfono, passa il valore impostato (trigger level),
inizia automaticamente il campionamento.

Quando é in corso il campionamento, a display
appare “Now Recording...” (in registrazione).

@®Premete[F8] (STOP) per fermare il
campionamento. Sara visualizzato il
banco/numero campionato.

SaMFLE REC SMFLo@@@iC 3
Rec Mode = Source=BA~T Aline
Samrle =%@1 ——ia~dL+E1
Trigder = leyel 5] —
Lendth = 1llsec ¢ 4351882

CETAMEY ]

Se la lunghezza impostata per il campione viene
raggiunta prima che premiate [F8] (STOP), il
campionamento si fermera automaticamente.

@ Premete[EXIT] per tornare al modo Sample Play
e ascoltare il nuovo campione registrato.

® Per eseguire un altro campionamento, ripetete la
procedura ai punti @—@.

Quando disattivate lo strumento, i dati della
memoria interna vengono cancellati. Ricordate di
salvare i dati piu importanti su floppy disk o su
unita di storaggio esterne (pag.259).

E’ possibile editare i dati campionati usando la
funzione Sample Edit del modo Sample Edite la
funzione Copy del modo Sample Job. Nel modo
Voice Edit (pag.76), inoltre, potete usare i dati
campionati come un elemento di onda per creare
una voce. E’ inoltre possibile assegnare i dati
campionati ad ogni tasto (funzione keymap,
pag.72) e suonarli sulla tastiera.

Modo Sample
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Procedura Campionamento2
(Ri-campionare dal generatore
sonoro/Memoria interna

E’ possibile ri-campionare un campione registrato
precedentemente 0 un’onda preset, cosi come
avviene per phrase di song/ pattern.

Quando ri-campionate il campione precedentemente
registrato, dovete prima editarlo nel modo Sample
Edit ed usarlo nel modo Voice Edit (pag.76) come
elemento/onda per una voce interna e poi
memorizzare la voce interna.

© Nel modo Voice Play, selezionate una voce che
desiderate campionare. Nel caso campioniate
una phrase di song/pattern, eseguite prima le
operazioni ncessarie per preparare la phrase alla
riproduzione (ad esempio, selezionando una
performance per una song/ pattern o numero di
pattern).
Esempio 1:

Quando si campiona una voce (selezionate il numero
di voce nel modo Voice Play)

) (¢] [ ] o [e]
VOICE  PERFORMANCE _SONG_ PATTERN  SAMPLE

MODE

EDIT JOB STORE

LI

COMPARE

UTILITY. DISK

Esempio 2:

Quando si campiona un pattern (selezionate un
numero di pattern nel modo Pattern Play e selezionate
una performance per il pattern, nel modo
Performance Play)

(o] o [o] [ ] [e]
VOICE_ PERFORMANCE _SONG_ PATTERN  SAMPLE

MODE

EDIT JOB TORE UTILITY. DISK

0]

© Accedete al modo Sample Play e premete [F8]
(REC) per accedere al modo Sample Record.

COMPARE

© Impostate il modo di registrazione desiderato e
selezionate ”Internal” come Source.

O Impostate il metodo di trigger usando il
parametro Trigger. Quando campionate una
voce suonata sulla tastiera, selezionate "key”.
Quando invece campionate una phrase di song/
pattern, selezionate “seq.”

© Controllate il tempo di campionamento
disponibile, usando il parametro Length. Se
necessario, impostate la lunghezza del
campionamento.

Per impostare il banco/ numero di campione
destinazione (anche se é selezionato FLS come
banco campione nel modo Sample Play), viene
selezionato in automatico un numero di campione
DRAM vuoto. Non é quindi necessario
selezionare un numero di campione.
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O Premete[F8] (STANDBY) per abilitare lo stato
di standby di campionamento e a video apparira
il messaggio “Waiting...” (attendere).

@ Awviate il campionamento usando il metodo
trigger specificato al punto @.

Quando é selezionato “key”:
Premete un tasto qualsiasi sulla tastiera per avviare il
campionamento.

Quando é selezionato ’seq™:
Premete il pulsante [PLAY] del sequencer per avviare il
campionamento.

Quando é in corso il campionamento, viene
visualizzato il messaggio “Now Recording...” (in
registrazione).

O Premete [F8] (STOP) per fermare il
campionamento. A video sara visualizzato il
banco/numero campionato.

Se la lunghezza impostata per il campione viene
raggiunta prima che premiate [F8] (STOP), il
campionamento si fermera automaticamente.

© Premete[EXIT] per tornare al modo Sample Play
ed ascoltare il campione appena registrato.

@ Per eseguire un altro campionamento, ripetete la
procedura ai punti @—©.

E’ possibile editare i dati campionati usando la
funzione Sample Edit del modo Sample Edit e la
funzione Copy del modo Sample Job. Nel modo
Voice Edit (pag.76), inoltre, potete usare i dati
campionati come un elemento di onda per creare
una voce. E’ inoltre possibile assegnare i dati
campionati ad ogni tasto (funzione keymap,
pag.72) e suonarli sulla tastiera.

I campioni vengono registrati nella DRAM della
memoria interna. E’ possibile pero trasferire i
campioni nell’FLS (scheda Flash Memory
EXFLM1 opzionale; se correttamente installata)
usando la funzione Copy Sample nel modo Sample
Job. Una volta registrati o editati, i campioni
vengono trasferiti al’lEXFLM1 e possono essere
utilizzati come le onde preset (i dati non sono
cancellati quando si disattiva lo strumento).

Quando si disattiva lo strumento, tutti i dati
della memoria interna vengono cancellati.
Ricordate di salvare i dati piu importanti su
floppy disk o su unita di storaggio esterne
(pag.259).



Modo Sample Edit

Nel modo Sample Edit é possibile editare i
campioni registrati nel modo Sample Record e dare
loro la forma desiderata.

Premete il pulsante [EDIT] del pannello mentre vi
trovate in modo Sample, per accedere al modo
Sample Edit. Non é possibile accedere al modo
Sample Edit se il target del numero di campione
(nel banco RAM) non contiene dati. Quando
entrate nel modo Sample Edit, apparira il seguente
sub menu. Sono disponibili le tre impostazioni qui
di seguito indicate. Premete [F6]—[F8] per
selezionare il menu necessario.

SMFLO@@@1 L3 dL+FEE 1
HaveTyre= 1Ebit Linear [Center Kedl
Center = L Smir 1P 1 aY=E0FwdlL =

L ool Tune=
— } Ligop ——+—
Start Tak il
5] 5] 145473 145473
EHx1 LF, LOCE LOOF HAME

F6 F7 F8
OO

[F6]: PARAM (impostazioni relative alla
riproduzione dei campioni)

[F7]: LOOP (impostazioni relative al loop del
campione)

[F8]: NAME (impostazioni per I'assegnazione di un
nome al campione)

Nelle videate [F6]: PARAM e [F7]: LOOP, verranno
aggiunti [F1]: KNx*(manopola x [unitd]) e [F4]: LP.
LOCK (Loop Lock). Nella videata [F7]: LOOP verra
aggiunto anche [F3]: ZOOM*. Per informazioni circa
ogni elemento vedi le spiegazioni qui di seguito.

Prima di accedere al modo Sample Edit, é necessario
selezionare nel modo Sample Play (pag. 175) il
campione che si desidera editare. Tutti i parametri
possono essere applicati ad ogni campione. Dopo aver
terminato I'editing, ricordate di salvare i dati su
floppy disk o su unita di storaggio esterne.

Alla disattivazione dell’unita, i dati della memoria
interna vengono cancellati. Ricordate di salvare i dati
importanti su floppy disk o unita esterne (pag.259).

Il campione registrato come dato stereo puo essere
editato in stereo. Tuttavia, se combinate e impostate
due diversi campioni come dati L/R, non potete
accedere al modo Sample Edit.

[F6]: PARAM (Parameter)

Sono disponibili numerosi parametri per impostare
gli aspetti base della riproduzione del campione,
come ad esempio impostare il punto Start/End
dell’onda e il modo in cui suonera il campione.

SMFLO@@@1 L3 dL+FEE 1
HaveTyre= 1Ebit Linear [Center Kedl
Center = L Smir 1P 1 aY=E0FwdlL =

L ool Tune=
— } Ligoe
Start Tak 5} Erd
5] 5] 145473 145473
EHx1 LF.,LOCE |FaEAHLO0F HEME
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m Wave Type
Visualizza il tipo di onda campione. La
frequenza di campionamento per un campione
registrato su EX5/5R/7 é fissa a 16 bit lineari
/44.1 KHz.

EX5/5R/7 possono caricare e riprodurre file in
formato WAV, AKAI e AIFF. In questo caso,
possono essere visualizzati tipi di onde diverse da
16 bit lineari/ 44.1KHz, come ad esempio 12 bit
lineari, 8 bit lineari e 8 bit LPC (compressi).

Per informazioni circa il caricamento di file di
campioni, vedi pag. 263.

m Center key
Assegna I'intonazione originale del campione ad
un tasto sulla tastiera. Usando questo tasto come
riferimento di intonazione centrale, potete
alzare o abbassare I'intonazione in unita di
semitoni e riprodurre il campione.

Se l'intonazione originale del campione é “DO4” e
Center key é impostato su "FA4”

ci4 D4 R4 Gl A4

Tastiera Do4 :Re4: Mi4 Fa4:Sol4: Lad: Si4
ol | an cia | o | Fa

Intonazione | ]
Sol3 La3 Si3 Do4 Re4 Mi4 Fat4

attuale

O Impostazioni: DO-2—SOL8

m LoopTune
Regola in modo fine I'intonazione della sezione
di loop per la riproduzione.

O Impostazioni: -63—0—-+63

m SmplPlay (Sample Play)
Determina il modo in cui sara riprodotto il
campione. Sono disponibili quattro opzioni:
“FwdLp,” “FwdLpEx,” “FwdNoLp” o
“RevNoLp.”

O Impostazioni:

FwdLp:

Mentre un tasto é premuto (tenuto premuto), la
riproduzione del campione inizia dal punto Start, si
muove al punto Top e poi si ripete in continuazione
dal punto Top al punto End.

FwdLpEXx:

E’ come "FwdLp” finché il tasto é premuto. Quando
rilasciate il tasto, EX5/5R/7 annullano la
riproduzione in loop, vanno al di la del punto End e
suonano il resto dei dati campione, fermandosi alla
fine dei dati.

Modo Sample
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FwdNoLp:
Ogni volta che viene suonato un tasto, il campione
sara riprodotto una volta dal punto Start al punto End.

RevNoLp:

Ogni volta che viene suonato un tasto, il campione
sara riprodotto una volta dal punto End al punto
Start.

FWd I_p I I I """"""

Keyon Punto Top Punto End  Fine dati

Riproduzione continua fino al rilascio del tasto.

| OI

Fwd Lp Ex | | |

Keyon Punto Top Punto End Fine dati

Simile a "Fwd Lp" ma quando rilasciate il tasto
la riproduzione continua fino alla fine dei dati.

Fwd No Lp I :I

Keyon Fine dati

La riproduzione avviene una volta.

Rev No Lp I: I

Keyon Data End

La riproduzione avviene una volta all'inverso.

Unita dei parametri di riproduzione del campione

Se modificate i seguenti parametri di
riproduzione del campione usando il dial Data
o0 i pulsanti [INC]/[DEC], potrebbe essere
necessario un po di tempo perché il valore del
parametro é troppo grande. In questi casi,
premete [F1]: KNx*(manopola x Unita) per
cambiare I'unitd a 10, 100, 1000 o 10000 e usate
le relative manopole per regolare i valori. Per
esempio, usate lI'unita 10 o 1 per determinare
in modo preciso posizione o lunghezza .

m Wave Start
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Imposta il punto Start per la riproduzione del
campione. Come illustrato nella figura seguente,
il punto Start puo essere impostato per
rimuovere rumore indesiderato presente nel
campione prima di quel punto .

Porzione necessaria
Rumore T 1

[\

Inizio registrazione Punto Start

O Impostazioni: Cambiano a seconda della lunghezza
del campione.
Loop Top
Imposta il punto Top della riproduzione in loop
(il punto in cui inizia il loop) all’interno
dell’estensione dell’intero campione.
Per esempio, quando impostate un loop per il
suono sostenuto di un violino, il punto Top e il
punto End vengono normalmente impostati
dopo la porzione di attacco del suono. In questo
modo, la riproduzione del campione inizia dalla
porzione d’attacco che determina le
caratteristiche del violino e ripete la stessa
porzione di suono sostenuta (con sustain). Per
suoni privi di una porzione di attacco ben
distinta, potete lasciare questo parametro
impostato come il punto Start.

i Loop playback ;

—— .

[TV

Keyoff

Al
AR

Keyon Top point End point

O Impostazioni: Cambiano a seconda della lunghezza
del campione.

Loop Length

Visualizza ed imposta la lunghezza dal punto
Top al punto End. Spostando questo valore, il
valore del punto End aumentera o diminuira di
conseguenza.

O Impostazioni: Cambiano a seconda della lunghezza
del campione.



m Fraction
Regola in modo fine la lunghezza del loop. Per
esempio, quando il loop é impostato su 100 e
Loop Fraction é impostato su 1, il loop diventa
lungo 100 punti e 1/64 punto.

O Impostazioni: 0—63

m Loop End
Imposta il punto End della riproduzione del loop
all’interno dell’estensione di tutto il campione.
Come illustrato in figura, il punto End puo
essere impostato per rimuovere rumore
indesiderato presente prima di quel punto nel
campione.

Porzione necessaria

Rumore

Loop End Fine dati

Punto Start

O Impostazioni: Cambiano a seconda della lunghezza
del campione.

Circa la funzione Loop Lock

©000000000000000000000000000000000000000000000000

Modificando il punto Start o Top potrebbe
variare la lunghezza del loop impostato. In
guesto modo potreste inavvertitamente
cambiare la lunghezza del loop durante
I’editing. Se non desiderate cambiare la
lunghezza del loop, potete fissarla premendo il
pulsante [F4] (LP.LOCK). Premendolo di
nuovo si annulla la funzione Loop Lock.

[F7]: LOOP

Qui potete visualizzare tutta I’onda. Nella meta
destra della videata sono evidenziati i punti Start,
End e Top in modo da permettervi di impostare
accuratamente il punto Start e i punti Top e End
per la riproduzione in loop.

Questi parametri corrispondono a quelli del display
PARAM (Parameter). Se modificate i valori di alcuni
parametri, le modifiche si rispecchiano anche nei
relativi parametri in PARAM e viceversa.

SHELo@@@1 Lo dL+FEi 1
Fraction =m Start End Tor

B—

B 118685 118685

K1 ZOOME LF.LOCK FarRaH |ILOgF [ HaME

| seguenti parametri sono identici a quelli del
display PARAM. Per maggiori informazioni circa
ogni parametro, vedi pag.179.
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Fraction (Loop Fraction)
Imposta Loop Fraction. E’ uguale al parametro
corrispondente del display PARAM.

O Impostazioni: 0—63

START (Start Point)
Imposta il punto Start per la riproduzione del
campione.

TOP

Imposta il punto Top della riproduzione in loop
(il punto in cui inizia il loop) all’interno della
estensione di tutto il campione.

LOOP

Visualizza ed imposta la lunghezza dal punto
Top al punto End. Variando questo valore, il
valore del punto End aumentera o diminuira di
conseguenza.

END (End Point)
Imposta il punto End della riproduzione in loop
all’interno dell’estensione di tutto il campione.

Wave Display
Visualizza un’immagine di tutta 'onda
campione.

m}ﬁmﬂ SHFLo@@@iCa-dL+R1 3
Fraction = Start End Tor

B 113685 118685

5]
[ZEEE] ZO0OME LF.LOCKH Fara&aM |ILOoFP | HAME

Onde per i punti Start/Top/End &
Funzione Magnifying

eeecccccccce eeceec 0000000000000 0000000000000000

Nella meta destra della videata, sono
visualizzate le onde per i punti Start/Top/End.
Premendo il pulsante [F3] potrete ingrandire i
tre punti per eseguire regolazioni minimali. Ad
ogni pressione I'ingrandimento cambia da 8, 4,
2 a 1. Poiché il punto End é seguito dal punto
Top, potete controllare visivamente il punto di
collegamento del loop.

Modo Sample
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SHFLo@@@1[3 -dL+REi 1
Start End Tor

Fraction =m

[ — 5] 118685 118685
FHx1 (Z00HE) LF. LOCK__ PakaH LILO0F HEHE

F3

J
rertion “HE

SHFLo@@@1[3 -dL+REi 1
Start End Tor

L — 5] 118685 118685
FHx1 (ZooHa) LF. LoCK__ PakaH LLO0F [HEHE

F3

SHMELo@@@iC3-dL+RE1 3]

Fraction =m Start End Tor

[~ i

[5) 5] 118685 118685
FHx1 (Z00HE) LF. LOCK__ PakeaH LILO0F [HEHE
N—

F3
SHELo@@@iCa- dL+FEi1 ]

Fraction =m Start End Tor

——L“ : e

5] 118685 118685
FHx 1 (znnMi)LP LOCK __FaRAN |LOoE [ HEHE

H

]

Vi consente di assegnare al campione un nome di
un massimo di otto caratteri.

TAMELE EOLT SMFLo@@@1iCa- dL+RE1 1

—SamPle Mame

mmm~——[a/d +R
8123456?8?'#$X& Ca=g™ ™ LE M,
COEFGHI JELMHOPERSTULLEYZ 8 5 4="*
code fahidklnhoRdrstuuwsdz 2T~ 11
FaRaM LOoF

La procedura per assegnare un nome ad un campione
e alla sua categoria é uguale a quella per una Voce.
Per informazioni vedi pag. 79.

Quando il campione é editato come dati stereo, sono
attive solo le prime cinque lettere (es. ***** L 01).

Modo Sample Job

Questi job vi consentono di copiare, cancellare o
aggiungere campioni creati nel modo Sample Edit.

Premete il pulsante [JOB] del pannello mentre vi
trovate in modo Sample e accederete al modo
Sample Job. Quando entrate in modo Sample Job,
apparira il seguente menu. Sono disponibili cinque
tipi di job. Premete [F1] (COPY), [F2] (DEL), [F3]
(APND), [F4] (NORM) o [F5] (EXTR) per
selezionare un job.

SMFLo@@@iCa-dL+FE1 1]

1~
SiExtract

=10 ] ]
13 | --r '1 '-=|rur 1--

3 HPPend EamPle
d4iMormalize

CoOFPY DEL AFMD MORM EXTRE

F1 F2 F3 F4 F5
[F1]: COPY (Copy sample)
[F2]: DEL (Delete sample)
[F3]: APND (Append sample)

[F4]: NORM (Normalize)
[F5]: EXTR (Extract)

Procedura per eseguire
un job

© Nel modo Sample Play o Sample Edit, premete
[JOB] per accedere al modo Sample Job.

© Premete[F1] (COPY), [F2] (DEL), [F3]
(APND), [F4] (NORM) o [F5] (EXTR) per
selezionare il job da eseguire. Apparira la
videata del job selezionato.

SHMEFLo@@@iCa- dL+R1 3]

Src Sampele = BEA]l —-fa~dlL+E1
D=t Samele =WBBBI ——ia~dL+E1

TlcoFy/ DEL AFHD HORM EXTR

00000

E’ possibile selezionare ogni job anche spostando il
cursore sul nome del job desiderato a video e
premendo [ENTER].

© Muovete il cursore su un parametro e usate i
pulsanti [INC]/[DEC], il dial Data, il keypad
numerico o le manopole 1—6 per impostare i
valori.
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OPremete [ENTER]. Apparira il sequente menu
che vi chiedera conferma dell’operazione.

SHMELo@@@iC3-dL+RE1 3]

Cokd Samiele
Src_Samile = RAM BEEL ——:a-dlL+E1
Cord Samiele
Are You sure? Yes[INC1<NolDEC] l_

T T T LY

O Premete [YES] per eseguire il job. A video
apparira il messaggio “Completed!” (completo)
ad indicare che il job € stato eseguito. Riapparira
poi la videata precedente.

Premete [NO] per annullare il job.

Il messaggio ”"Executing...” apparira quando é
necessario del tempo per eseguire Sample Job.
Ricordate che se disattivate lo strumento mentre é
visualizzato questo messaggio, potreste
danneggiare i dati.

O Premete due volte[EXIT] per uscire dal modo
Sample Job e tornate al modo Sample Play.

[F1]: Copy Sample

Questo job copia i dati da un campione sorgente ad
un campione destinazione. Vengono copiate allo
stesso tempo anche le impostazioni di parametro
eseguite nel modo Sample Edit.

SHMELo@@@iC3-dL+RE1 3]

Cokd Samiele
Sro SamiPle = AEEl ——iasdl+REL
D=t Samele = BEaEl ——:a-dl+E1

CoFy TEL A&FHD HORM EXTR

m Src Sample (Source Sample Bank)
Seleziona il banco campione sorgente.

O Impostazioni: DRAM, FLS (FLASH)

“FLASH” é abilitato solo quando é stata installata
una scheda Flash Memory EXFLM1 opzionale.
”"FLASH” puo essere selezionato anche quando la
scheda non € installata ma in tal caso apparira un
messaggio di errore e I'operazione non potra
essere eseguita.

m Src Sample (Source Sample Number)
Seleziona il numero di campione sorgente da cui
avverra la copia.

O Impostazioni: 0001—1024

m Dst Sample (Destination Sample Bank)
Seleziona il banco campione destinazione della
copia.

O Impostazioni: DRAM, FLS (FLASH)
m Dst Sample (Source Sample Number)

Seleziona il numero di campione destinazione
della copia.

O Impostazioni: 0001—1024

[F2]: Delete Sample

Questo job cancella il campione specificato.
Vengono inizializzate anche le impostazioni di
parametro effettuate nel modo Sample Edit.

SHEFLeo@@@iCa-dL+RE1 3]

SaMFLE JOE

Delete Samrle

Samitle =EEEEEARE1 —-:a-dlL+R1

COFY |DEL | GFHD HORM ExTR

m Src Sample (Source Sample Bank)
Seleziona il banco campione sorgente.

O Impostazioni: DRAM, FLS (FLASH)

“FLASH” é abilitata solo quando é stata installata
una scheda Flash Memory EXFLM1 opzionale.
”"FLASH” puo essere selezionato anche quando la
scheda non é installata ma in tal caso apparira un
messaggio di errore e I'operazione non potra
essere eseguita.

m Src Sample (Source Sample Number)
Seleziona il numero del campione che verra
cancellato. Selezionate all data” per cancellare
tutti i campioni contenuti nel banco campioni
specificato.

O Impostazioni: all data, 0001—1024

[F3]: Append Sample

Questo job collega i dati del campione sorgente 2
alla fine del campione sorgente 1 (aggiunge il
campione sorgente 2 al campione sorgente 1) e li
copia nel campione destinazione. Dopo aver
eseguito la funzione Append, i dati originali dei
campioni sorgente 1 e 2 resteranno invariati. Il
banco campione disponibile é solo DRAM (RAM).

SHMEFLo@@@iCa- dL+R1 3]

Arkend Samele

Srol Samele = RHM% ——ia-dL+Rl

SroZ Samele = EAM ——ia~dL+E1

D=t Samile = RAM EHA] ——:a-<dL+El
COFY DEL |APMDIMNORM EXTR
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m Srcl Sample (Source 1 Sample Number)
Imposta il numero sorgente del campione 1.

O Impostazioni: 0001—1024

m Src2 Sample (Source 2 Sample Number)
Imposta il numero sorgente del campione 2 che
verra aggiunto.

O Impostazioni: 0001—1024

m Dst Sample (Destination Sample Number)
Imposta il numero di destinazione del campione
in cui avverra la copia.

O Impostazioni: 0001—1024

[F4]: Normalize Sample

Questo job "normalizza™ i dati del campione
indicato e copia i dati in una specifica destinazione.
Il job normalize aumenta il volume del suono
campionato al livello massimo prima della
distorsione. Cid consente di correggere, senza
distorcerli, i dati registrati ad un livello troppo
basso. Dopo aver eseguito la funzione Normalize, i
dati del campione sorgente restano inviariati. Il
banco campioni disponibile é solo DRAM (RAM).

SMFLo@@@iCa-dL+F1 1]

[Mormalize Samiele]

EAM
EHM

ZOFY DEL aFHD IHOEM| EXTR

——:a-dlL+El
——tasdlL+E1

Src Samele
D=t Samile

m Src Sample (Source Sample Number)
Imposta il numero sorgente del campione che
verra normalizzato.

O Impostazioni: 0001—1024
m Dst Sample (Destination Sample Number)

Imposta il numero di destinazione del campione
in cui verra copiato il campione normalizzato.

O Impostazioni: 0001—1024
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[F5]: Extract Sample

Questo job estrae una parte specifica dal campione
indicato e la copia in un altro campione. | dati
estratti non vengono cancellati dal campione
sorgente. A differenza della funzione Copy Sample,
é possibile estrarre solo una parte dei dati del
campione. Il banco di campioni disponibili é solo
DRAM (RAM).

SMFLo@@@i CHeEwsSameE=1 3

Extract SamFlel

Sro Samrele = EAM @881 —-:iMNewSamel
0=t Samkle = EAM @BE1 ——i 1
Start =H B End =

COFY DEL AFHD HORM IEXTE

m Src Sample (Source Sample Number)
Imposta il numero sorgente del campione da cui
saranno estratti i dati.

O Impostazioni: 0001—1024

m Dst Sample (Destination Sample Number)
Imposta il numero di destinazione del campione
in cui verranno copiati i dati estratti.

O Impostazioni: 0001—1024

m Start/End
Quando si modifica il campione sorgente da cui
avviene I'estrazione, si impostano in automatico
i punti Start/End di quel campione.
La lunghezza qui impostata diventa la lunghezza
dei dati estratti. Se necessario potete anche
regolare I'estensione dei dati estratti.

O Impostazioni: Queste impostazioni cambieranno a
seconda della lunghezza del campione sorgente da
cui avviene I'estrazione .



Modo Song

Modo Song Play

Questo modo usa il sequencer interno per eseguire
le song e ha varie funzioni relative alla riproduzione
delle song. E’ possibile accedere al modo Record
dal modo Song Play e registrare una song. Le song
registrate sono memorizzabili su floppy disk e
potete quindi utilizzarle in qualsiasi momento.

Per maggiori informazioni circa il sequencer, vedi
pag.60.

Premete il pulsante [SONG] sul pannello per
accedere al modo Song Play. Quando entrate nel
modo Song Play, appare la seguente videata.

Nel modo Song Play sono disponibili quattro tipi di
menu.

FiThru =
I’Ieas DGR :

llck— rec

II:Il—l
0 0k

Fattern=_HH
TCH HAME

Hlsone FF=
F1 F2 F3 F4
OOoOd

[F1]:

LOoCl LoCz

SONG (impostazioni relative alla riproduzione
della song)

PFX (impostazioni relative a Play Effects)
TCH (impostazioni relative ai canali di
trasmissione della traccia)

NAME (impostazioni relative all’assegnazione
di nomi alle song)

[F1]: SONG

Questi parametri sono usati per impostare le
funzioni Mute e Play Effects Thru per ogni traccia
di song (tracce 1—16, traccia Pt, traccia Fx).
Possono essere impostati su ”on” o ”off”. Sono
disponibili anche impostazioni relative alla
riproduzione della song, come Tempo e Loop.

[F2]:
[F3]:

[F4]:

Remaining Memory  Measure Song Name

F.:Th -
Me as=1EER:

Click= rec
Hlsons FF=

Pattern= B8
TCH HMAME

LOC1 LOCE

® Remaining Memory
Questo grafico a barre indica la quantita di
memoria disponibile per la registrazione o la
restante quantita di memoria del sequencer
interno. E’ comune a tutte le funzioni del
sequencer interno, Song, Pattern e Arpeggio.
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m Measure/SONG (Song Name)
Vengono visualizzati il nome della song e
I'attuale numero di misura. Questi elementi non
sono modificabili.

Track Section

Queste impostazioni sono usate per attivare o
disattivare le funzioni Mute e Play Effects Thru
per ogni traccia, anche durante la riproduzione.

m Track Number
Una song consiste di 1—16 tracce di sequenza,
tracce Pt (Pattern) e tracce Fx (Pattern Play
Effects). Il numero di traccia (Track Number) si
illumina (box colorato in nero) per le tracce che
sono state registrate o che contengono dati.

m Mute
Imposta Mute per una traccia, spostando il
cursore sulla linea Mute e usando il dial Data o
[INC]/[DEC] per selezionare on” o "off”. Come
illustrato in figura, il box nero indica che Mute é
attivato. Quando Mute ¢ attivato, quella traccia
viene esclusa (mute) durante la riproduzione ed
il suono viene temporaneamente sospeso.
Quando Mute ¢é disattivato, sara visualizzato
solo il contorno del box, Mute viene annullato e
il suono verra prodotto.

m Play Effects Thru
Imposta FxThru (Play Effects Thru) per una
traccia, spostando il cursore sulla linea FX Thru
e usando il dial Data o [INC]/[DEC] per
selezionare ”on” o ”off”. Come illustrato in
figura, il box nero indica che FXThru é attivato.
Quando questa funzione ¢ attiva per una traccia,
gli effetti Play vengono temporaneamente
bypassati durante la riproduzione. Quando €
disattivata, viene visualizzato solo il contorno
del box, la funzione FxThru viene annullata e le
impostazioni di Play Effect sono di nuovo
abilitate.

La funzione Play Effects Thru non é disponibile
per le tracce Pattern Play Effects.

Modo Song
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Pt: Traccia Pattern r Fx: Traccia Play Effects Tracce 1~16

|
@]E]ia!ﬁ = M@®1 =SOMGEOCINit, Songd 1
FJl 23 45678 91W1M121 11516
Mutennmnnnnnnnnnnn
FuThry = L B B B BRI a ae e e e e |
Meas= @E1:1 444 Look= off: BE1- 6681
Click=s rec 1 144 Temro= k. A
Fattern= [- off -1
EHlsoMEFF< TCH HAHE LoOCl LoCe

Tracce per cui

Tracce per cui ¢
FxThru é “on”

Mute é “on”

Quando il cursore é sulla linea Mute o FxThru,
potete selezionare direttamente una traccia
premendo il corrispondente pulsante TRACK
[1—16] sul pannello (solo EX5/7). Potete
impostare ”on” o off” direttamente, tenendo
premuto il pulsante [F1] PTN e premendo il
pulsante TRACK [1—8] desiderato mentre il
cursore é sulla linea Mute o FxThru.

SOMG FLAY

t
Fute = = =
Felhrum _ m
Meas= BE1:
Click= rec

— 0 0K

4 1.4 Tempo=
Pattern=
E=ona FF® TCH MaME

LOC1 LOCE

m Meas (Measure)

Imposta ed indica i numeri di Measure (misura) e
Beat (battuta) nella song attualmente selezionata.

O Impostazioni: 001—999

E’ possibile usare anche i pulsanti sequencer
[REW] e [FWD] per riavvolgere o avanzare
velocemente ed il pulsante [TOP] per tornare alla
prima misura della song.

Time Signature

Indica la segnatura del tempo di una song. La
segnatura del tempo puo essere impostata nel
modo Song Record (vedi pag. 193).

Click (Metronome) (Click Mode)

Imposta il modo in cui suona il metronomo
(Click). Sono disponibili quattro modi: off”
(non suona), "rec” (suona durante la
registrazione), ”play” (suona durante la
riproduzione e la registrazione) e "all” (suona
sempre). Questa funzione é utile per suonare a
tempo durante un’esecuzione o in fase di
registrazione.

O Impostazioni: off, rec, play, all

Nella videata PFX (pag. 187), é possibile
impostare suono e volume del metronomo (Click).

Click (Metronome) Beat
Imposta il beat (unita di nota) per quando suona
il metronomo (Click).

O Impostazioni: 1/4, 1/8, 1/16
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m Loop
Attiva/ disattiva la riproduzione in Loop. La
funzione Loop suona sempre in loop in base alle
misure indicate come Punto Start e Punto End.

O Impostazioni: on, off

m Loop Start/End Point
Imposta I'estensione del loop (la misura iniziale
e la misura finale della riproduzione). Come gia
accennato, quando il Loop ¢ attivo, I'estensione
specificata viene riprodotta ripetutamente.

O Impostazioni: Ogni Punto Start e Punto End pud
essere impostato da 001—999.

Se avviate la song ad una misura precedente
all’estensione di loop, questa funzione iniziera
guando sara raggiunto il Punto Start. Se avviate
invece la song ad una misura successiva
all’estensione di loop, la song verra riprodotta
come qualsiasi altra song e si fermera
automaticamente alla fine.

m Tempo
Imposta il tempo per la song suonata.

O Impostazioni: 30.0—250.0

m Pattern
Visualizza il pattern impostato per la misura
della song attualmente selezionata. Quando un
pattern non é stato registrato nell’attuale traccia
pattern, potete selezionare un pattern adatto alla
song. La registrazione della traccia pattern é
illustrata a pag.196 e viene effettuata nel modo
Song Record.

O Impostazioni: off, 01—50, end

Nel modo Pattern Record (pag. 223), é possibile
creare fino a 50 tipi di pattern.

[F7]/[F8]: LOC1/LOC2 (Location 1/2)

| pulsanti funzione [F7] e [F8] possono essere
impostati con i numeri di misura (locazione)
appropriati. Successivamente é possibile
richiamare queste locazioni sia che la song
venga riprodotta o0 meno. Premete [F7] e [F8]
per richiamare questi punti ”’location”.

Per impostare Location 1, premete [F7]
tenendo premuto il pulsante [SHIFT]. Allo
stesso modo, per impostare Location 2,
premete [F8] tenendo premuto [SHIFT] sul
numero di misura corrispondente alla misura
che desiderate richiamare. Premete [F7] o [F8]
per richiamare la misura (locazione-location)
qui impostata.




Song Control
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La riproduzione della song viene controllata
attraverso i pulsanti del sequencer.

TOP REW FWD
I > | |<< || »»l
sTop P

O
L]

[TOP]: Riporta la song alla prima misura.

[REW] (Rewind): Riavvolge i dati attraverso i
numeri di misura della song.

[FWD] (Forward): Avanza velocemente attraverso i
numeri di misura della song.

[REC] (Recording): Attiva il modo Song Record.
[STOP]: Ferma la riproduzione.
[PLAY]: Avvia la riproduzione.

[F2]: PEX (Play Effects)

Queste impostazioni si riferiscono a Play Effect.
La funzione Play Effect vi consente di regolare
temporaneamente la dinamica ed il tempo del
suono delle note MIDI. E’ possibile modificare il
groove della riproduzione senza alterare i dati
originali e applicare vari groove ad un pattern
usando i 100 diversi template groove disponibili o
creando i vostri template groove personali. Per
ogni traccia € possibile impostare piu Play Effect.

Premete [F2]: apparira la videata PFX . Le funzioni
[F5] (Al ,[F6] (TR) e [F8] (GROOVE) vengono
aggiunte alla videata. Premendo il pulsante [F8], si
apre la videata Groove Template in cui é possibile
creare i propri template groove e controllare i
contenuti dei template groove presettati.

COM@@1 SOMGEeCInit Song 3
‘Flay Effect
—Groove————Wal= off T4ie= BEGE: off
Str= 16060% Tim= 10B% Uel= 100% Gat= 166%
set Fate
lk= + EEUEI= + B lel= 1668% Gat= 166X

SOHG |EEX TCH HEME ALL GROCVE

Procedura per impostare Play Effects

R R R N Y R R Y F T RN

© Avviate la riproduzione della song.
Premete [PLAY] per avviare la riproduzione
della song.

Play Effects pud essere impostato quando la
song é ferma oppure in tempo reale durante
la riproduzione della song. In questo modo
potrete controllare ed ascoltare I'effetto
risultante da Play Effects.

© Selezionate [F5] ALL o [F6] TR.
Quando desiderate applicare Play Effects in
modo uguale a tutte le tracce, premete [F5]
per selezionare ALL (tutte le tracce).
Quando desiderate impostare Play Effects in
modo diverso per ogni singola traccia,
premete [F6] per selezionare TR (ogni
traccia).

oo Madl S0RGeCInit Sonas ]

SONG FLAT
TrliFlay EFFect
—Groowe——=—-ll3 of Type= @@E: of

Str= %BB/ T1m— IBB/ Uel= 1868% Gat— laax

-0ff= Rate
Clk= + =l= + B LUel= 1688% Gat= 188%
Tr‘ns=$
EERE TCH HAME ALl GEROOLE
F5 F6

© Selezionate la traccia a cui desiderate
applicare Play Effects.
Quando selezionate TR (ogni traccia) al
punto @, selezionate una delle 16 tracce
disponibili, Tr 1—16.

= M@@1 SOMGeCInit Scohd 3
tFPlad Effect
—Groove———-Uzl= off Tde= BEE: off
Str= 1868% Tim= 168X Uel= 188X Gat= 186%
-0ffset Rate
Clk=+ @ lel=+ 8 LlUel= 188% Gat= 186%
Trns= + ©

SO0ME |[FEXTCH HAME ALL GROOVE

Questo punto non ha rilevanza quando
selezionate ALL (tutte le tracce) al punto @

O Selezionate un template groove.
Spostate il cursore su Type e selezionate un
template groove. Quando selezionate un
template groove User, continuate spostando
il cursore su Val (Value-valore) e selezionate
un valore di Quantize (quantizzazione).

= M@@1 SOMGoCIMit Sondg 3
Trl:FPlay Effect

—Grooye———-llgl= F TuR= PlcBuantize
Str= 1088% Tim= 188% Uel= % Gat= 1@E%

fset Rate
Clk=+ 8 lUel=+ @ Uel= 1688% Gat= 186%
Trhns= + #

SOHG |EEX TCH HAHE ALL GROCVE

SOMNG FLAT

Quando viene selezionato un template tra i
template groove Preset 1—100, il valore di
Quantize puo essere confermato ma non
modificato.

© Impostate ogni parametro.
Impostate i parametri necessari.

O Impostate Play Effects per altre tracce.
Ripetete i punti @—@ e impostate Play
Effects per le tracce desiderate.

Modo Song
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m Tr (Track Number)
Indica il numero di traccia attualmente
selezionato (1—16). Selezionate la traccia che
sara influenzata da Play Effects.

O Impostazioni: Tr1—16
E’ possibile anche usare i pulsanti TRACK
[1—16] del pannello per selezionare il numero di
traccia (solo EX5/7).
Quando con [F5] selezionate ALL, qualsiasi

traccia selezionate qui, le impostazioni di Play
Effects saranno uguali per tutte le tracce.

Groove

Potete selezionare un template groove a piacere e
impostare i parametri per ogni template groove.

m Val (Quantize value)
Indica il valore di Quantize per ogni traccia.
Questo valore imposta la nota base che sara
usata dal template groove per correggere il
tempo. E’ possibile modificare questo valore solo
qguando ¢é selezionato un template groove User.

O Impostazioni: off, £, F¥, F 1% I 5%
Jd |, F+ETE | h+DE

m Type
Visualizza ed imposta il tipo di template
(Template Type) per ogni traccia. Per applicare
vari groove, selezionate un template tra i 100
template groove Preset o tra quelli User (vedi
pag.190). Quando non usate un template,
impostate questo parametro su 000 (off).

O Impostazioni: 000 (off), 001—100, 101 (usr)

Per informazioni circa i template groove Preset,
consultate I’elenco Groove Template dell’opuscolo
Data List.

m Str (Quantize Strength)
Imposta la percentuale di spostamento del
tempo dei dati di song verso la posizione grid
(pag.191) predeterminata nel template groove.
Come illustrato in figura, quando é impostato su
100% il tempo viene spostato esattamente sulla
posizione grid impostata nel template groove.
Quando é regolato su 0%, i dati di song non
vengono modificati.

m Tim (Timing)

Imposta la percentuale del valore di Clock Shift
(pag.189) predeterminato nel template groove,
che deve essere aggiunto al tempo dei dati di
song. Quando é regolato su 100%, Clock Shift
viene calcolato senza variazioni. Quando é
regolato su 0%, Clock Shift diventa O e il tempo
dei dati originali non cambia. Quando é regolato
sopra il 100%o, il valore di Clock Shift eccede il
suo valore originale.

O Impostazioni: 0%—100%—200%

Vel (Velocity)

Imposta la percentuale di valore di Velocity
Offset (pag.189), predeterminata nel template
groove, da aggiungere alla dinamica dei dati di
song. Quando é regolato su 1009%b, il valore di
Velocity Offset impostato dal template viene
calcolato senza variazioni. Quando é regolato su
0%, Velocity Offset diventa O e la dinamica dei
dati originali non cambia. Quando é impostato
sopra il 100%, il valore di Velocity Offset eccede
il suo valore originale.

O Impostazioni: 0%—100%—200%

Se il valore qui impostato regola un valore di
dinamica inferiore a ”1”, verra sostituito con “1.”

Se il valore qui impostato regola un valore di
dinamica superiore a ”127”, verra sostituito con
“127.”

Gat (Gate Time)

Imposta la percentuale del valore di Gate Time
Rate (pag.190) da aggiungere al tempo di gate (il
Gate Time, tempo di gate, é la lunghezza delle
note) dei dati di song. Quando é regolato su
100%, il tempo di gate dei dati di song cambiera
in base al Gate Time Rate predeterminato.
Quando é impostato su 0%, il tempo di gate dei
dati originali non varia. Quando é impostato
sopra il 100%, il tempo di gate cambia in modo
maggiore rispetto all'impostazione di Gate Time
Rate.

O Impostazioni: 0%—100%—200%

Se il valore qui impostato regola un valore di gate
time inferiore a ”’1”, verra sostituito con “1.”

O Impostazioni: 0—100%

Offset

Imposta i valori di offset di Clock Shift e Velocity
per ogni traccia.
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m CIk (Clock Shift)

La funzione Clock Shift sposta il tempo di
riproduzione avanti o indietro in unita di clock.
Un’unita di clock corrisponde a 1/480 di una
nota da 1/4. Quando é impostato su valori
positivi, il tempo di riproduzione si muove
all’indietro. Quando é impostato su valori
negativi, si muove in avanti. Per esempio, come
illustrato in figura, quando é regolato su +240,
il tempo di riproduzione viene spostato indietro
di mezza nota da 1/4 (una nota da 1/8).

Original Data

ot

Clock Shift = +240

Pt

Clock Shift = -240

O Impostazioni: -999—0—-+999

Vel (MVelocity)

Imposta il valore di offset di Velocity (velocity,
dinamica, é la forza con cui viene suonata la
tastiera). Il valore qui impostato aumenta o
diminuisce il valore di dinamica dei dati
originali. Quando é regolato su un valore
positivo, la dinamica risulta piu forte. Quando é
regolato su un valore negativo, la dinamica ¢ piu
debole. Quando é impostato su 0, la dinamica
dei dati originali non cambia.

Original Data
¢ ¢ ¢ | ¢ | Y
¢ ¢ ¢ \ ¢ \ ¢
(vel) H
96 64 32 127 96
Velocity Offset = —20
¢ ¢ ¢ | ¢ | Y
¢ ¢ ¢ \ ¢ \ *
wWIe_ 0 B
76 44 12 107 76
Velocny Offset = +20
A | ° | °®
[ hd [ hd
(ve) H ﬂ [1 H
116 84 52 127 116

O Impostazioni: -99—0—+99

Se il valore qui impostato regola un valore di
dinamica inferiore a ”1”, il valore viene sostituito
con “1.”

Se il valore qui impostato regola un valore di
dinamica superiore a ”127”, il valore viene
sostituito con “127.”
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Rate

Imposta il valore percentuale di Velocity e Gate
Time per ogni traccia.

m Vel (\Velocity)

Imposta il valore di Velocity Rate. Moltiplicando
la dinamica dei dati originali per il valore di
dinamica qui impostato, si ottiene il reale valore
di dinamica per la riproduzione. Quando ¢
regolato su 100%, non avviene alcuna modifica
rispetto al valore di dinamica originale. Quando
é impostato su un valore superiore a 100%, la
dinamica diventa piu forte mentre quando é
regolato su un valore inferiore a 100%, la
dinamica si ammorbidisce.

Original Data
¢

° | ° | ¢
¢ ¢ ¢ \ * \ *
(Vel) H ﬂ [ H
96 64 32 127 96
Velocity Rate =50%
° ° ° | ° | ¢
¢ ¢ ¢ \ ¢ \ *
(vel) m = ﬂ m

48 32 16 63 48

VeIocny Rate 150%

¢ | ¢ | ;
* \ * \ *
(Vel) H H m
127 48 127 127

O Impostazioni: 0%—100%—200%

Se il valore qui impostato regola un valore di
dinamica inferiore a ”’1”, il valore viene sostituito
con “1.”

Se il valore qui impostato regola un valore di
dinamica superiore a ”127”, il valore viene
sostituito con “127.”

Modo Song
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m Gat (Gate Time) [F8]: GROOVE (Groove Template)

:\r/]lqpl'?Stﬁ il vglo_rletdl Gatg_TlTe(;?a_ltg. i oridinall Premendo il pulsante [F8] si accede alla videata
0 'Ilp |i:an g_ It emp%_ ! gta € aer datl ct>r|tg|na_t : GROOVE. Qui é possibile creare i propri template
per Il valore di tempo Ci gate qui impostato, si User o controllare le impostazioni di un template

ottiene il reale valore di Gate Time per la : o :
. . - roove Preset. Alla videata si aggiunge la funzione
riproduzione. Quando é impostato su 100%o, J ggiung

Lo L g D [F6] COPY.

non si verifica alcuna modifica nei valori di gate
time originali. Quando é impostato su un valore IO —C==iieai SoMGelInit Sens J
superiore a 100%, il tempo di gate si allunga [18tuantize] & n s o

R , - . R Fuant = F | | | |
mentre quando il valore é inferiore a 100%, il Clkgft= + Beoooooiiiiiiiai:
tempo di gate si abbrevia. Jeioti= + 61 | | | |

SoME FFx TCH HA&ME COFY lgRoOVET

I template groove vi consentono I’accesso
istantaneo per aggiungere un sapore “groove” alle
vostre song, modificando il tempo dei dati di song
grazie alla funzione Play Effect. Ogni template
groove contiene i parametri in una misura.

E’ possibile creare i propri template personali
copiando un template tra i 100 tipi Preset e
modificandolo a piacere. Oppure potrete creare un
template impostando tutti i parametri dal nulla.

Procedura per creare un Template User

O Impostazioni: 0%—100%—200% A S A A A S
) N ) © Selezionate un template groove User.
Se il valore qui impostato regola un valore di E’ possibile selezionare un template groove
dinamica inferiore a ”’1”, il valore viene sostituito U ind di
con “1.” ser in due modi.
Se create un template groove User basato su un
template groove Preset:
Transpose 1.1 Copiate un template groove Preset usando la
m Trns (Transpose) funzione Copy (pag.192).
Regola I'intonazione in unita di semitoni per Se create un template groove User dal nulla:
tutti i dati di song in ogni traccia. Per esempio, 1.2. Selezionate “usr *(User) nel parametro Tmplt

quando é impostato un valore di+12 (Template) per selezionare un template groove User.

I'intonazione di tutti i dati aumenta di

un’ottava. © Impostate il grid (griglia) o il valore di

Quantize.
0 Impostazioni: —127—0—~+127 Nel p_arametro Quant (valor_e di Quantize),
selezionate la nota che sara il valore base per
Se I'impostazione di trasposizione eccede il limite effettuare le correzioni di tempo. Questa
Superlore/ inferiore del numero di nota MIDI selezione determina la grlg“a temp'ate (gnd)

(0—127) non é considerata valida.

© Impostate il parametro per ogni grid.
[F5]: ALL [F6]: TR(Track) Usate i pulsanti cursore orizzontali [ /= ] per

Quando ¢ selezionato [F5]: ALL , tutte le spostare il simbolo u su un grid che desiderate

e . editare e i pulsanti cursore verticali [, / ] per
modifiche effettuate influenzeranno tutte le selezionare i parametri necessari ed impostare

tracce. il valore.

Quando é selezionato [F6]: TR, tutte le E’ possibile editare i parametri anche durante
modifiche effettuate influenzeranno la traccia la riproduzione della song.

specificata.
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m Tr (Track Number)

Indica il numero di traccia attualmente
selezionato (1—16). Selezionate la traccia per la
quale desiderate editare il template groove.

O Impostazioni: Tr1—16

Anche i pulsanti TRACK [1—16] sul pannello
possono essere usati per selezionare un numero di
traccia (solo EX5/7).

Type

Visualizza I'attuale tipo di template per ogni
traccia. | contenuti per ogni traccia saranno
visualizzati in Groove View. E’ possibile
selezionare diversi tipi di template. A questo
punto, se desiderate creare un template User,
selezionate usr”. | parametri sotto indicati
possono essere selezionati e modificati solo
guando é selezionato il template User (usr)

O Impostazioni: off (000), 001—100, 101 (usr)

Quant (Quantize value)

Indica il valore di Quantize per il template
groove attualmente selezionato. Questo valore
determina la nota che rappresentera il valore
base per tutte le correzioni di tempo effettuate
per ogni template groove. Il valore qui impostato
puo essere regolato con il parametro Groove
Strength nella videata Play Effect. Quando é
selezionato un tipo di template "usr”, é possibile
modificare i valori. Cambiando i valori, le griglie
(vedi sotto) di Groove View, cambiano di
conseguenza.

O Impostazioni: off, £, f%¥, F 1% n 0% 1
F+EF | h+DT

Groove View

®0000c0000000000000000000000000000000000000000000

Questo display vi consente di visualizzare le
impostazioni Grid, Clock Shift, Gate Time e
Velocity, basate sul valore di Quantize. Groove
View vi permette di controllare le impostazioni
dei template groove Preset e di creare e
controllare i vostri template groove User.
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Grid (griglia) é I'unita base usata quando si
imposta un template groove ed é visualizzata in
Groove View in unita di Measure (misura), Beat
(battuta) e Clock. Le specifiche delle modifiche
di grid dipendono dal valore di Quantize. I
template é configurato con otto battute.
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u Mark

®0000c0000000000000000000000000000000000000000000

Questo simbolo vi consente di selezionare un
grid specifico. Muovete i pulsanti cursore
orizzontali [© /= ] per spostarvi avanti o
indietro tra i grid. Quando il simbolo u viene
spostato su un grid, verranno visualizzate le
attuali impostazioni di parametro per il grid
selezionato e potrete avere conferma dei valori
indicati. Quando é selezionato un template
groove User, é possibile impostare i valori di
parametro in unita di grid.

m CIKSft (Clock Shift)

Il parametro Clock Shift sposta il tempo di
riproduzione in avanti o indietro in unita di
clock. Con i template groove User, potete
impostare la quantita di movimento, in avanti o
indietro, per il numero di clock in ogni
posizione di grid. Il valore qui impostato puo
essere regolato dal parametro Groove Timing
nella videata Play Effect.

Con i template groove Preset, i valori di Clock
Shift possono essere controllati ad ogni grid ma
non editati.

O Impostazioni: | valori dal numero di Clock centrale
tra la prima nota e la nota attuale, fino al numero di
Clock centrale tra la nota attuale e quella successiva
('attuale valore di Clock impostabile cambiera a
seconda del valore di Quantize).

GrvTim (Groove Gate Time)

Questo parametro modifica il tempo di gate dei
dati originali. Con i template groove User, potete
impostare la quantita di incrementi/decrementi
per il tempo di gate dei dati originali, in ogni
posizione di grid. Il valore qui impostato puo
essere regolato con il parametro Groove Gate
Time nella videata Play Effect.

Con i template groove Preset, i valori di Groove
Gate Time possono essere controllati ad ogni
grid ma non editati.

O Impostazioni: 0%—100%—200%

VelOft (MVelocity Offset)

Questo parametro modifica la dinamica dei dati
originali. Con i template groove User potete
impostare la quantita di incrementi/decrementi
per il valore di dinamica dei dati originali in
ogni posizione di grid. Il valore qui impostato é
regolabile con il parametro Groove Velocity nella
videata Play Effect.

Con i template groove Preset, i valori di Velocity
Offset possono essere controllati ad ogni grid
ma non editati.

O Impostazioni: -99—0—-+99

Modo Song
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[F6]: COPY

[F5]: ALL [F6]: TR(Track)

Vi consente di copiare il template groove
Preset attualmente selezionato in un template
groove User. E’ possibile usare un template
groove Preset come base per la creazione di un
template groove User.

©Spostate il cursore sul parametro Type e
selezionate il template groove Preset che
desiderate copiare.

©Premete [F6] (COPY) per eseguire la
funzione Copy. Quando I'operazione sara
terminata apparira il messaggio
”Completed!” e verra automaticamente
selezionato il template groove User.

[F3]: TCH (Transmit Channel)

Imposta il canale di trasmissione per ogni traccia e
dove saranno inviati i dati. Spostate il cursore su
un parametro (grid sugli incroci), impostate
I'interruttore su ”on” o off” e specificate i canali
MIDI usando [INC]/[DEC].

SOMG FL&T e M@@dl SOMGeCInit Somg 1

Track Transmit Channel
2345678200113 11516
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E’ posssibile anche usare i pulsanti TRACK [1—16]
sul pannello per selezionare un numero di traccia
(solo EX5/7).

m TG (Tone Generator)
Imposta se i dati di ogni traccia vengono
trasmessi in uscita 0 meno al generatore sonoro
interno.

O Impostazioni: # (trasmessi), =+ (non trasmessi)
= MIDI-A/MIDI-B (MIDI OUT A/B)
Imposta se i dati di ogni traccia vengono

trasmessi in uscita dal MIDI OUT A/B ad
un’unita esterna.

O Impostazioni: + (trasmessi), + (non trasmessi)

“MIDI B” non é attivo su EX5R ed EX7.

m T-Ch (Transmit Channel)
Imposta il canale di trasmissione MIDI per ogni
traccia.

O Impostazioni: 1—16
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Quando é selezionato [F5]: ALL, le modifiche
effettuate saranno valide per tutte le tracce.

Quando é selezionato [F6]: TR le modifiche
effettuate saranno valide per la traccia
specificata.

[F4]: NAME (Song Name)

Vi consente di assegnare un nome ad una song

usando un massimo di dieci lettere/ numeri.

S0ORG FLAY @@l SOmMGeCImnit Somsg 3]

¥

Init Song
B12345670Q VHERE Co—a™ _~ {1 Mdda,
AECDEFGHIMELMHOPERSTULWEYZ 85 4=3%
abcdefdhidklmnordrstovwyz 2?0110

ZOHGE FFX TCH |[HaME]

Impostazione di un nome di file

0000000000000 00000000000000000000000000000000000

© Premete[F4]: apparira la videata NAME.

© Usate [INC]/[DEC] o il dial Data per
selezionare un numero, una lettera o un
simbolo.

© Spostate il cursore e selezionate il carattere
SuCcessivo.

ORipetete i punti @ e © per impostare il nome
di file di song.

E’ possibile inserire anche numeri, lettere o
simboli usando il keypad numerico. Ad ogni
tasto sono assegnate piu lettere e simboli
(lettere e simboli disponibili sono indicati sotto
ogni tasto). Sono disponibili anche lettere
maiuscole o minuscole. Per esempio, ogni volta
che premete il tasto 0O, il numero e le lettere
disponibili vengono visualizzati nel seguente
ordine:0-A-B-C-a-b-c. SPACE (uno
spazio) é assegnato al pulsante[ENTER].

E’ anche possibile spostarsi attraverso le
locazioni di inserimento (numeri, lettere e
simboli) usando il pulsante cursore.

Numeri e lettere disponibili:
Vedi figura sopra.




Modo Song Record

Nel modo Song Record sono disponibili due modi
per registrare le song: registrazione in tempo reale
e registrazione step. Sono disponibili inoltre molte
funzioni relative alla registrazione delle song. Per
organizzare le vostre song dopo averle registrate,
potete memorizzarle su floppy disk in modo da
riutilizzarle successivamente per ogni esigenza.

Registrazione Real time (in tempo reale):
Esattamente come un registratore multitraccia, la
performance viene registrata mentre la suonate.
Poiché la performance é registrata esattamente nel
modo in cui viene suonata, la registrazione riporta
fedelmente tutte le sottili sfumature espressive
dell’esecuzione.

Registrazione Step:

E’ come scrivere la musica su uno spartito: ogni
nota viene programmata separatamente. E’
possibile controllare ogni battuta nella misura a
video mentre si esegue I'operazione. Questo tipo di
registrazione é ideale per la programmazione di
pattern e phrase ripetitivi, per ritmi base e linee di
basso che richiedono la massima precisione.
Questo sistema di registrazione é anche utile per
inserire il tempo di trigger dei loop di campioni per
gli intermezzi.

E’ possibile creare delle song usando i pattern
creati nel modo Pattern (pag.219). Quindi, prima
create i vari pattern nel modo Pattern; poi
componete la parte di accompagnamento
inserendo i pattern sulla traccia pattern nell’ordine
che vorrete specificare. Suonate poi e registrate le
varie parti sulle tracce 1—16 una per volta e
completate cosi la song. Le tracce Pattern e le
tracce Song condividono le stesse 16 parti del
generatore sonoro. Impostate i canali MIDI in
modo da evitare che le parti si sovrappongano.

Per registrare Play Effects in tempo reale per la
traccia pattern, é disponibile una traccia Pattern
Play Effects e per registrare dati di tempo é
disponibile una traccia Tempo.
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Accedere al modo Song Record

Nel modo Song Play, premete il pulsante sequencer
[REC] (Recording). La spia[REC] si illuminera ad
indicare che é stato attivato il modo Song Record e
che ora si é in uno stato di standby.

Premete di nuovo [REC] o [STOP] per tornare al
modo Song Play.

e M@@l S0MGEeCInit Song 3]
1 2345678310121 1151
Mute e e B e B e EE e E BB BB BB BB
FuThry = m OE OE E E E E EEEEEEENE®
Meas=OEEM:1  d4-4 Loor=Hoff:Ba61-B861
Click= rec 1 1-4 TemFo= 126.0
Pattern= BAL- off —-1
ENzonaFF=_TCH HaME LoCl LOCE
TOP REW FWD
| - | |<< || »»l
[ ) O
REC STOP PLAY
[ ] u >
==

Per informazioni circa il sequencer, vedi pag.60.

Quando entrate nel modo Song Record, a video
appariranno i seguenti menu. Nel modo Song
Record sono disponibili sette menu.

Prima di entrare nel modo Song Record mode, create
le performance (pag.156) ed i pattern (pag. 219) che
desiderate usare.

FE0HG REC | M@@i SOMGECInit Sond 3
P+ Fe 1 23456 7823100121311 1K

Mute o eElc m m m 0o 0o 8888 BB BB

FuThry = - e EE OO CDEE SRS RSN

Meas= BBE1:1 4-4 Look= off: _BE1- 6801

Click= rec J1 1s4 Tempo= 128.8

Track=s Tril roc= normal

TIS0MGFFH MUOLTI STEF OWER [J=iBs] FHCH

F1 F2 F4 F5 F6 F7 F8
I I R B B R A
[F1]: SONG(impostazioni relative alla registrazione

della song)
[F2]: PEX(impostazioni relative a Play Effect)

Modo di Registrazione

[F4]: MULTI (Seleziona il modo Multi)

[F5]: STEP (Seleziona la registrazione Step)
[F6]: OVER (Seleziona Overdubbing)

[F7]: RPLC (Seleziona la registrazione Replace)
[F8]: PNCH (Seleziona la registrazione Pinch In)

Modo Song
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[F1]: SONG

Sono disponibili varie impostazioni per la
registrazione di song, come ad esempio la selezione
di una traccia per la registrazione e I'impostazione
della segnatura di tempo e del tempo. Oltre a
queste impostazioni, sono disponibili Mute on/off,
Play Effects on/off e riproduzione in Loop per ogni
traccia di riproduzione (tracce 1—16, traccia Pt,
traccia Fx).

Molti di questi parametri sono disponibili anche
nel modo Song Play (pag.185). Illustreremo qui
solo i parametri non descritti gia nel modo Song
Play.

@1 SOMGel
grgam

SOHG LT =====141 Init Sony 3
345
o o o
L )

LEEHES

F:Th - -
Me a==DEER:

Click= rec

44  Look=0of{iB861-BE81
d 144 Temro= 1260.8
FPattern= BEL[- off ——1
H1=s0HGFFE TOH HAHE LOGL LOGE

Pe F: 1 2
Mute n‘ o oo
1

m Meas(Measure)
Imposta la misura a cui iniziera la registrazione.
Viene visualizzato anche il numero di Beat
(battuta) ma non é possibile modificarlo.

O Impostazioni: 001—999

E’ possibile anche usare i pulsanti sequencer
[REW] e [FWD] per riavvolgere ed avanzare ¢ il
pulsante [TOP] per tornare alla prima misura della
song.

m Time Signature

Imposta la segnatura di tempo per la song.
O Impostazioni: 1/4—8/4,1/8—16/8, 1/16—16/16

| dati di segnatura di tempo vengono registrati
sulla traccia pattern. E’ possibile modificare la
segnatura di tempo di tutta la song oppure

cambiarla a meta anche dopo la registrazione.

Quando nel modo Song Record é selezionato
PNCH (Punch In), il parametro “Loop”
cambiera in parametro “Rec From-To”.

m Rec From-To

Imposta le misure in cui iniziera e finira la
registrazione Punch In. E’ disponibile e viene
visualizzato solo quando ¢é selezionato PNCH
(Punch In).

O Impostazioni: 001—999 per From e per To.
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m Track
Seleziona la traccia per la registrazione. Le
tracce 1—16 possono essere selezionate anche
usando TRACK [1—16](solo EX5/7).

O Impostazioni: Tr1l—16(traccel—16), Pattern
(traccia Pattern), PFX (traccia Pattern Play Effects),
Tempo (traccia Tempo)

Le tracce Pattern Play Effects e le tracce 1—16

sono tutte sulla stessa linea nella parte superiore
della videata.

A seconda della traccia selezionata, verranno
aggiunti i seguenti parametri.

Per le Tracce 1—16

m Src(Source)
Seleziona la sorgente di registrazione: i dati di
performance suonati sulla tastiera (normal) o i
dati di accordo arpeggiato creato da Arpeggiator

(Arpeggio).
Quando viene selezionata una traccia diversa da

Trl—16 (tracce 1—16), [F2] (PFX), [F4]
(MULT!I) e [F5] (STEP) non possono essere

selezionati.
G REC | M@@l SONGeCInit Song 3
B L2343 IE NI RENETS
s= @681:=1 4-4 Loor= off: BE1- G661

O Impostazioni: normal, arpeggio

Per informazioni circa la registrazione delle tracce
1—16, vedi pag. 196.

Per la Traccia Pattern

m Ptn No (Pattern Number)
Seleziona il pattern che verra registrato alla
misura attualmente selezionata nella traccia
Pattern.

[ SOMHG REC M@gdl SokGeCInit SO

Pe Rz 1 234353678 2100 1213
MuteElo o 0 8 0 0 00000 OO
FeThruy = E E E E E E E N NN EEm
Meas= BB1:1 4.4 Look= off: B@l-

O Impostazioni: off, 01—50, end (il punto in cui
finisce la song)

Per informazioni circa la registrazione della
traccia Pattern, vedi pag. 196.



Per la Traccia Pattern Play Effects (PFX)

m Ptn Tr(Pattern Track)
Seleziona una delle tracce 1-8 (in un Pattern) in
cui saranno applicati e registrati i Pattern Play
Effects.

| S0OMHG REC M@gl SokGEeCInit Sc

P+ .1 2345678 210 1213
Mute s Ele 0 8 0 8 6808 8 8B =
FeThry = H E E N N N N N N NN NN
Mess= pal:l, 404 Looe= gff: Bal-

O Impostazioni: Tr1—8, All

Per informazioni circa la registrazione della
traccia Play Effects, vedi pag. 197.

[F2]: PFX (Settings for Play Effects)

Queste funzioni sono identiche a quelle illustrate
nel modo Song Play. Le impostazioni Play Effects
possono essere effettuate per le tracce 1-16. Per

informazioni circa ogni parametro, vedi pag.187.

Le impostazioni Play Effects nel modo Song Record
vengono eseguite traccia per traccia (non é possibile
impostare tutte le tracce simultaneamente). Non é

inoltre possibile creare qui un template groove User.

Recording Mode

Nel modo Song Record sono disponibili vari
modi di registrazione (recording mode),
assegnati a [F4]—[F8].

[F4]: MULTI

Attiva/ disattiva il modo Multi. Premete [F4],
MULTI é illuminato, quindi il modo Multi é
attivo, e tutte le tracce possono essere
registrate in tempo reale. Questo tipo di
registrazione é usata principalmente quando si
utilizza un sequencer esterno. Per esempio,
sulla traccia attualmente selezionata (la traccia
selezionata nei parametri) la performance
eseguita sulla tastiera di EX5/7 viene
registrata mentre, allo stesso tempo, i dati di
performance vengono registrati su altre tracce
da un sequencer esterno.

Nel modo Multi, é possibile selezionare il tipo di
registrazione Over Dubbing, Replace o Punch In.

Quando il modo Multi é disattivato, la
registrazione in tempo reale pud avvenire solo su
una traccia specificata.

[F5]: STEP

Attiva/ disattiva il modo di registrazione Step.
Premete [F5], STEP si illumina e quindi € attivo
il modo di registrazione Step. Le note possono
essere programmate una per volta. Premete
[F6]—[F8] per annullare il modo di
registrazione Step e tornare alla registrazione in
tempo reale.

Quando ¢ illuminato un modo diverso da STEP
é sempre attiva la registrazione in tempo reale.

[F6]: OVER (Over Dubbing)

Attiva/ disattiva la registrazione Over
dubbing. Premete [F6], OVER si illumina e
viene attivato Over dubbing. Quando
registrate in tempo reale, potete registrare
sopra i dati precedentemente registrati. Ad
esempio, dopo aver registrato una parte di bass
drum, potete usare questa funzione per
registrare sopra una parte di snare o hi-hat,
senza cancellare i dati originali. Premete [F7]/
[F8] per annullare la registrazione Over
dubbing.

[F7]: RPLC (Replace)

Attiva/disattiva la registrazione Replace.
Premete [F7], RPLC si illumina e viene
attivata la registrazione Replace. Quando
registrate in tempo reale, potete registrare
sopra i dati precedentemente registrati
(cancellando e sostituendo i dati originali con
i nuovi dati mentre registrate). Premete [F6]/
[F8] per annullare la registrazione Replace.

[F8]: PNCH (Punch In)

Attiva/ disattiva la registrazione Punch In.
Premete [F8], PNCH si illumina e viene
attivata la registrazione Punch In. Quando
registrate in tempo reale, potete registrare
(programmare sopra i dati originali) su una
specifica estensione impostata dal parametro
Rec From-To. Premete [F6]/ [F8] per
annullare la registrazione Punch In.
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Real Time Recording: Tr1~Tr16

La registrazione in tempo reale (real time) é simile
ad un registratore multitraccia su cui registrate la
performance esattamente com’é. Sono disponibili
tre metodi di registrazione, Over Dubbing (registra
sopra i dati originali senza cancellarli), Replace
(cancella e sostituisce i dati originali), Punch In
(registra per un determinato numero di misure).
Inoltre, é disponibile il modo Multi che, quando é
disattivato vi permette di registrare su tutte le
tracce simultaneamente e quando € attivato vi
consente di registrare una traccia per volta.

© Nel modo Song Play premete [REC] per
accedere al modo Song Record (standby di
registrazione).

©Nella videata SONG (pag.194), impostate i
parametri necessari alla registrazione, come
segnatura del tempo, tempo e metronomo
(Click).

Se necessario, impostate Play Effects per ogni
traccia, nella videata PFX.

©Con il parametro Meas, impostate il numero di
misura iniziale per la registrazione.

OCon il parametro Track, selezionate le tracce
(Tr1-16) per la registrazione.

©OCon il parametro Src, selezionate I'esecuzione su
tastiera o I’Arpeggio.

Oselezionate uno dei seguenti modi di
registrazione: [F6] (Over Dubbing), [F7]
(Replace), [F8] (Punch In). Per registrare su
tutte le tracce simultaneamente, premete
[FA](MULTI). Il modo Multi viene attivato e si
illumina.

Se selezionate Punch In, specificate le misure di
inizio e fine per la registrazione (vedi pag.195).

@Premete [PLAY] e, dopo due misure di
countdown, avra inizio la registrazione. La luce
verde di [PLAY] lampeggera in sincrono con il
metronomo (Click).

Durante il countdown di due misure, Meas
(misura) visualizzera il countdown da -2 a 1.

Durante la registrazione Punch In, la riproduzione
procedera come di consueto finché non verra
raggiunta la misura di inizio. A quella misura, fino
alla misura finale, i dati verranno sovraincisi (i
dati originali saranno sovraincisi e cancellati).
Quando si raggiungera la misura finale, la
funzione di registrazione Punch In verra annullata
e la riproduzione continuera se dopo quel punto
sono presenti altri dati.

©OPremete [STOP] per fermare la registrazione e
EX5/5R/7 torneranno automaticamente al
modo Song Play.

Dopo aver terminato la registrazione, sono
disponibili varie funzioni di editing che vi
consentono di correggere le note suonate in modo
errato o il tempo. (Modo Song Edit - pag.206 e
Modo Song Job - pag.201) .

Quando disattivate lo strumento, i dati di song
vanno perduti. Ricordate di salvare su floppy disk
o0 su altre unita di backup opzionali i dati piu
importanti (pag. 259).

Real Time Recording: Pattern
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La funzione Pattern real time recording, vi
consente di prendere dei pattern dai 50 tipi di
pattern precedentemente creati nel modo Pattern
Record e di registrarli nella traccia Pattern.
Selezionate il pattern piu adatto alla song e
registratelo sulla traccia. Sono disponibili due modi
di registrazione: Replace e Punch In. Non é
possibile usare il modo Multi e la registrazione
Over Dubbing.

@ n modo Song Play, premete [REC] per accedere
al modo Song Record.

©Nella videata SONG (pag. 194) impostate i
parametri necessari alla registrazione come
segnatura del tempo, tempo e metronomo
(Click).

©Con il parametro Meas, impostate il numero di
misura iniziale per la registrazione.

OCon il parametro Track, selezionate la traccia
Pattern per la registrazione.

OPremete [F7](Replace) o [F8](Punch In), per
selezionare il modo di registrazione.

Se selezionate Punch In, specificate le misure di
inizio e fine per la registrazione (vedi pag.195).

OCon il parametro Ptn No, selezionate il primo
numero di pattern da registrare.

@Premete [PLAY] e, dopo due misure di
countdown, avra inizio la registrazione. La luce
verde di [PLAY] lampeggera in sincrono con il
click del metronomo.

Durante il countdown di due misure, Meas
(misura) visualizzera il countdown da -2 a —1.



© Cambiate i numeri di pattern che desiderate
usare e registrateli. Durante la registrazione,
senza spostare il cursore dal parametro Ptn No,
usate il dial Data, [INC]/[DEC] ed il keypad
numerico per impostare i numeri di pattern.

| pattern sono registrati in unita di misura.
Quando per una misura é selezionato "off”, il
pattern non verra registrato. Assicuratevi di
registrare “end” alla fine di una song,
diversamente I'esecuzione non terminera ed il
numero di misura continuera ad avanzare finché
non premete il pulsante [STOP].

Nel modo di registrazione Punch In, la
riproduzione procedera come di consueto finché
non viene raggiunta la misura specificata per
I'inizio della registrazione ed i dati saranno
sovraincisi (i dati originali saranno sovraincisi e
cancellati). Quando viene raggiunta la misura
finale, la registrazione Punch In si annulla e la
riproduzione continua se dopo quel punto sono
presenti altri dati.

©Premete [STOP] per fermare la registrazione e
EX5/5R/7 torneranno automaticamente al
modo Song Play.

Dopo aver terminato la registrazione, sono
disponibili varie funzioni di editing che vi
consentono di correggere le note suonate in modo
errato o il tempo. (Modo Song Edit - pag.206 e
Modo Song Job - pag.201) .

Quando disattivate lo strumento, i dati di song
vanno perduti. Ricordate di salvare su floppy disk
o su altre unita di backup opzionali i dati piu
importanti (pag. 259).

Real Time Recording: PFX

La funzione di registrazione in tempo reale Pattern
Play Effects, registra I'effetto di Play Effects per
ogni traccia (1-8) dei pattern registrati sulla traccia
Pattern della song. Il groove dei pattern puo essere
modificato in tempo reale e poi registrato. Mentre
ascoltate la riproduzione dei pattern, potete
modificare e registrare i parametri Play Effects
usando le manopole 1-6 e il dial Data. Sono
disponibili tre tipi di registrazione: Over Dubbing,
Replace e Punch In.

@ n modo Song Play, premete [REC] per accedere
al modo Song Record.

©Nella videata SONG (pag. 194) impostate i
parametri necessari alla registrazione come
segnatura del tempo, tempo e metronomo
(Click).

©Con il parametro Meas, impostate il numero di
misura iniziale per la registrazione.

OCon il parametro Track, selezionate la traccia
Pattern PFX (Pattern Play Effects) per la
registrazione.

OCon il parametro Ptn Tr, selezionate la traccia
pattern (1-8) per registrare I'effetto di Play
Effects.

Se desiderate registrare Play Effects su tutte le
tracce simultaneamente, selezionate “All” dal
parametro Ptn Tr.

OsSelezionate uno dei seguenti modi di
registrazione: [F6] (Over Dubbing), [F7]
(Replace), [F8] (Punch In).

Se selezionate Punch In, specificate le misure di
inizio e fine per la registrazione (vedi pag.195).

@Premete [PLAY] e, dopo due misure di
countdown, avra inizio la registrazione. La luce
verde di [PLAY] lampeggera in sincrono con il
click del metronomo.

Durante il countdown di due misure, Meas
(misura) visualizzera il countdown da -2 a -1.

© Mentre registrate, modificate ogni parametro.
Durante la registrazione, spostate il cursore su
un parametro e usate il dial Data, [INC]/[DEC]
0 il keypad numerico per modificare il valore.

Tutte le modifiche di parametro verranno
registrate al tempo esatto, mentre le effettuate. |
parametri sono identici a quelli illustrati per i
modi Song/ Pattern Play. Per maggiori
informazioni, fate riferimento a pag. 185.

Nel modo di registrazione Punch In, la
riproduzione procedera come di consueto finché
non viene raggiunta la misura specificata per
I'inizio della registrazione ed i dati saranno
sovraincisi (i dati originali saranno sovraincisi e
cancellati). Quando viene raggiunta la misura
finale, la registrazione Punch In si annulla e la
riproduzione continua se dopo quel punto sono
presenti altri dati.

©OPremete [STOP] per fermare la registrazione e
EX5/5R/7 torneranno automaticamente al
modo Song Play.

Dopo aver terminato la registrazione, sono
disponibili varie funzioni di editing che vi
consentono di correggere le note suonate in modo
errato o il tempo. (Modo Song Edit - pag.206 e
Modo Song Job - pag.201) .

Quando disattivate lo strumento, i dati di song
vanno perduti. Ricordate di salvare su floppy disk
o su altre unita di backup opzionali i dati piu
importanti (pag. 259).
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Real Time Recording: Tempo

La funzione di registrazione in tempo reale Tempo
registra le modifiche di tempo nella traccia Tempo
della song. E’ possibile modificare il tempo in un
punto qualsiasi della song. Sono disponibili due
modi di registrazione: Replace e Punch In. Il modo
Multi e la registrazione Over Dubbing non
possono essere utilizzati.

© n modo Song Play, premete [REC] per accedere
al modo Song Record.

©Nella videata SONG (pag. 194) impostate i
parametri necessari alla registrazione come
segnatura del tempo, tempo e metronomo
(Click).

©Con il parametro Meas, impostate il numero di
misura iniziale per la registrazione.

OCon il parametro Track, selezionate il tempo
(traccia tempo).

©OCon il parametro Tempo, selezionate il primo
tempo da registrare.

OPremete[F7](Replace) o [F8](Punch In), per
selezionare il modo di registrazione.

Se selezionate Punch In, specificate le misure di
inizio e fine per la registrazione (vedi pag.195).

@Premete [PLAY] e, dopo due misure di
countdown, avra inizio la registrazione. La luce
verde di [PLAY] lampeggera in sincrono con il
click del metronomo.

Durante il countdown di due misure, Meas
(misura) visualizzera il countdown da -2 a —1.

© Mentre registrate, regolate il valore del tempo.
Durante la registrazione, senza spostare il
cursore dal parametro Tempo, usate il dial
Data, [INC]/[DEC] o il keypad numerico per
impostare il tempo.

Il tempo viene registrato in unita di ”"misure”.

Nel modo di registrazione Punch In, la
riproduzione procedera come di consueto finché
non viene raggiunta la misura specificata per
I'inizio della registrazione ed i dati saranno
sovraincisi (i dati originali saranno sovraincisi e
cancellati). Quando viene raggiunta la misura
finale, la registrazione Punch In si annulla e la
riproduzione continua se dopo quel punto sono
presenti altri dati.

©Premete [STOP] per fermare la registrazione e
EX5/5R/7 torneranno automaticamente al
modo Song Play.

Dopo aver terminato la registrazione, sono
disponibili varie funzioni di editing che vi
consentono di correggere le note suonate in modo
errato o il tempo. (Modo Song Edit - pag.206 e
Modo Song Job - pag.201) .

Quando disattivate lo strumento, i dati di song
vanno perduti. Ricordate di salvare su floppy disk
o su altre unita di backup opzionali i dati piu
importanti (pag. 259).

Step Recording: Tr1~Tr16

Nella registrazione Step, i dati di performance
(lunghezza di nota [gate time], intonazione e
dinamica) vengono programmati uno per volta.

Videata Step Recording

Durante la registrazione Step (dopo aver premuto
[PLAYY), viene visualizzata la seguente videata.

FEoNG REC | M@@i SOMGeCInit Song 3
TPI*I]IEIEII—EII—EIEIEI d-4  CNEE wiGNorm
1 ' ' ' :

REST TIE DEL EKDEL {—HEY— ¢

L’estensione di tastiera disponibile va da DO-1 a
SI7.
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Uso dei pulsanti cursore nella registrazione
Ste

®0c00c0000000000000000000000000000000000000000000

Pulsanti cursore orizzontali [ = ]:
Si spostano sul numero di Measure, Note
Length, Velocity e Gate Time nel menu.

Pulsanti cursore verticali [ A V]:
Selezionano il punto di inserimento all’interno
di una misura.

m Track Number
Indica la traccia della song attualmente
selezionata che sara registrata. Il numero di
traccia visualizzato non é modificabile.
E’ necessario selezionare la traccia per la
registrazione prima di accedere alla
registrazione Step.

m Location (Measure, Beat, Clock)
Indica I'attuale posizione del cursore | o la
locazione di inserimento della nota,
visualizzando il numero di Measure, Beat e
Clock. Potete cambiare il numero di Measure
spostando il cursore sul numero con i pulsanti
cursore orizzontali.




m Time Signature

Visualizza la segnatura del tempo della song
attualmente selezionata in fase di registrazione.
La segnatura di tempo visualizzata non é
modificabile. E’ necessario selezionare la
segnatura di tempo per la registrazione prima di
accedere al modo Step.

Note Length

Imposta la lunghezza della nota che verra
inserita. Dopo aver selezionato il parametro
Note Length usando i pulsanti cursore
orizzontali, specificate la lunghezza di nota per
ogni nota usando il keypad numerico che riporta
sopra ogni tasto diversi simboli di nota. Potete
anche usare il dial Data o [INC]/[DEC] per
regolare la lunghezza di nota in unita di clock.

O Impostazioni:
[usando il keypad numerico]
nota piena (1920), nota da 1/2 (960), nota da 1/4
(480), nota da 1/8 (240), nota da 1/16(120),
nota da 1/32(60), terzina di nota da 1/4 (320),
terzina di nota da 1/8 (160), terzina di nota da
1/16 (80), nota puntata;

[usando il dial Data o [INC]/[DEC]]
qualsiasi valore numerico inseriate

Velocity

Imposta la dinamica per la nota inserita. Dopo
aver selezionato il parametro Velocity usando i
pulsanti cursore orizzontali, specificate la
dinamica di nota per ogni nota usando il keypad
numerico che sopra ogni tasto riporta diversi
simboli di dinamica. Potete anche usare il dial
Data o [INC]/[DEC] per regolare in modo
preciso il valore di dinamica.

O Impostazioni:
[usando il keypad numerico]
PPP(8), pp(24), p(40), mp(56), norm(64), mf(72),
f(88), ff(104), fff(120);

[usando il dial Data o [INC]/[DEC]]
1—127, EXT(selezionate EXT quando inserite il
valore di dinamica dalla tastiera)

Gate Time Display
Imposta la lunghezza della nota che suona.

O Impostazioni: Stac(Staccato)=50%,
Norm(Normal)=90%, Slur =99%
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m Beat Graph

Beat Graph vi consente di controllare e
impostare la locazione di inserimento della nota
all’interno di una misura. Un piccolo trattino “-”
indica la lunghezza di una nota da 1/32. Quindi
otto trattini “-” equivalgono alla lunghezza di
una nota da 1/4 e 32 trattini “-” equivalgono
alla lunghezza di una nota piena. Per esempio,
in un tempo di 4/4, 32 trattini “-” indicano la
lunghezza di una misura. La locazione Beat é
indicata da una breve linea verticale. Quando
inserite una nota usando la tastiera, il cursore |
avanzera della lunghezza della nota inserita.
Potete usare i pulsanti cursore verticali per
spostare il cursore | e selezionare le locazioni di
inserimento. Il simbolo e sara visualizzato su
“-” alla locazione in cui é stata inserita la nota.

La videata di registrazione Step pud variare a
seconda della segnatura di tempo selezionata.
Esempio 1

Quando é impostato un tempo di 5/4.
Una misura richiede due videate.

Maal SoMEeCInit Song 3]

Tr*l* -g1-8@8&@ S-4 0 1898 mfBHorm
14 ##d—d—dtdd—d—F—F—##—F—#t+—3—#+—|
REST TIE DEL EKDEL L —HEY— ¢

Ma@l SOoMGeCInit Song ]

Trl* -B53-8BE  S-4 @ 1898 mfBEMorm
Z¥=#—w———|
REST TIE DEL EHDEL C—HEW—3_

Esempio 2

Quando é impostato un tempo di 3/4.

oG REC ] M@@1 SOMSeCInit Sond 1
Tr~1*uaa1—a1—aaa Z-4  OEER miEHorm

11 : : :

(Y TN T TN R RN HA RN YA Y

REST TIE DEL EKIDEL {—HEYv— ¥
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Visualizzazione della tastiera

®0000c0000000000000000000000000000000000000000000

Visualizza la nota/e attualmente inserita nella
posizione del cursore | . Se spostate il cursore |
sulla locazione in cui é stata inserita la nota (la
locazione in cui il simbolo “e ” é su beat
graph), la nota/e inserita verra indicata sul
tasto/i della tastiera illustrata in figura.

Potete usare [F7]/[F8] (<-KEY-=) per
scorrere a destra e a sinistra della tastiera.
Usando il simbolo "+ sulla tastiera (fisso a
DO3) come riferimento, potete visualizzare
I'area superiore ed inferiore della tastiera non
attualmente visibile.

Le note possono essere inserite dalla tastiera di
EX5/7 0 da un’unita MIDI esterna.

Estensione di tastiera visualizzata: DO-2—SOL8

Per 'EX5R, usate una tastiera MIDI esterna per
inserire le note.

m [F1]/[F2]/[F3]/[FA]:

REST/TIE/DEL(Delete)/BKDEL(Back Delete)
Ai pulsanti funzione [F1]/[F2]/[F3]/[F4] sono
assegnate utili funzioni come I'inserimento di
pause e la cancellazione di note. Per maggiori
informazioni, consultate pag. 201.

Procedura per la registrazione Step

© Nel modo Song Play, premete [REC] per
accedere al modo Song Record (stato di
standby di registrazione).

© Impostate la segnatura del tempo nella
videata SONG (pag. 194).

© Con il parametro Meas, impostate il numero
della misura iniziale per la registrazione.

O Con il parametro Track, selezionate la
traccia (Tr1-16) per la registrazione.

O Premete [F5](STEP) per selezionare il modo
di registrazione Step.

OPremete [PLAY], la luce verde [PLAY] si
illuminera e apparira la videata Step
Recording.

@ Impostate la lunghezza di nota e la dinamica
e inserite la nota usando la tastiera. Il
cursore | si muove automaticamente in
avanti ad una distanza uguale alla lunghezza
della nota inserita.

ORipetete il punto @ e programmate una nota
per volta.

©Premete [STOP] per fermare la
registrazione. EX5/5R/7 torneranno
automaticamente al modo Song Play.

Dopo aver terminato la registrazione, sono
disponibili varie funzioni di editing che vi
consentono di correggere le note suonate in modo
errato o il tempo. (Modo Song Edit - pag.206 e
Modo Song Job - pag.201) .

Quando disattivate lo strumento, i dati di song
vanno perduti. Ricordate di salvare su floppy disk
o su altre unita di backup opzionali i dati piu
importanti (pag. 259).
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Inserimento di note

© Impostate la lunghezza della nota.
Spostate i cursori orizzontali sul parametro Note
Length e indicate la lunghezza di nota usando il
keypad numerico (con i simboli di nota). La
lunghezza della nota pud essere specificata in
unita di clock anche usando il dial Data o
[INC)/[DEC].
Per inserire note puntate, selezionate un valore
di nota base e poi premete il tasto "0 sul
keypad numerico. Per inserire note con un
doppio punto, dopo aver specificato il valore
della nota base, premete due volte il tasto 0"

© Impostate la dinamica della nota.
Spostate i cursori orizzontali sul parametro
Velocity e specificate la dinamica di nota usando
il keypad numerico (con i simboli di dinamica).
La dinamica di nota (con i valori numerici) puo
essere impostata anche con il dial Data o
[INC)/[DEC].
Selezionate “EXT” nel parametro Velocity per
inserire la dinamica suonata sulla tastiera.

© Inserite le note.
Quando tenete premuto un tasto, la nota con la
lunghezza e la dinamica specificate ai punti @ e
© verranno inseriti nella nota (intonazione)
suonata sulla tastiera. Il cursore | si sposta
automaticamente in avanti di una distanza
uguale alla lunghezza della nota che é stata
inserita.

Per inserire accordi, suonate piu di un tasto
simultaneamente. Potete anche registrare una nota
sopra quella gia registrata in quella locazione.



Inserire Staccati&Legati (Staccato&Slur)

Spostate il cursore sul parametro Gate Time dopo
aver selezionato Sta (Staccato) o Slur (legato) e
suonate una nota sulla tastiera per inserire quella
nota. La nota viene inserita con il tempo di gate
selezionato. Normalmente I'impostazione é Norm
(Normal).

Inserire Pause (Rest)

Dopo aver inserito la lunghezza della nota usando
il keypad numerico, premete [F1] REST per
inserire una pausa. Il cursore | si sposta
automaticamente in avanti ad una distanza uguale
alla lunghezza della pausa inserita.

Inserire Legature (Tie)

Questa funzione é usata per collegare, o legare, le
note vicine con la stessa intonazione. Per eseguire
una legatura, premete [F2] TIE. La lunghezza di
nota attualmente impostata nel parametro Note
Length, verra aggiunta alla nota inserita prima che
venga eseguita I'operazione Tie.

Cancellare delle note

Sono disponibili due sistemi per cancellare delle
note: Delete e Back Delete. Premete [F3] DEL
(Delete) per cancellare la nota nell’attuale
posizione del cursore | . Premete [F4] BKDEL
(Back Delete) per cancellare la nota precedente
(un’unita indietro) alla posizione del cursore | .
Per gli accordi, entrambe le funzioni cancellano
tutte le note simultaneamente.
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Modo Song Edit

Nel modo Song Edit é possibile editare eventi di
song registrate in tempo reale o in step.

Per accedere al modo Song Edit, premete il
pulsante [EDIT] sul pannello mentre siete in modo
Song. Quando entrate in modo Song Edit, viene
visualizzato I’elenco Track Event List per la traccia
attualmente selezionata nel modo Song Play.
Premete [F1]—[F4] per selezionare uno dei quattro
tipi di tracce (vedi sotto) da editare. | dati
disponibili e I'’elenco Event List visualizzato
variano a seconda del tipo di traccia selezionata.

I metodi per I’editing della song (Song Edit)
saranno illustrati separatamente per ogni tipo di
traccia.

TOMG EDIT M@1@ SOMGoCInit Song 3
Trl -Mote—-Gatg-————-——== Uel-
HES-84-233 C4 HE-346 ¢ b2 82
BAS-A4-473 B3 AE-211 ¢ by 38

-81-894 A3 BE-273 ¢ bh.2 31

-d1-217 G 3 HE-236 | Iy 53

-A1-482 F 3 88—438 i ) 55
_LE_E_IE_IF"F}{ FTH TEMFO _IH= CDELJ

0000

[F1]: SEQ (Trl—16: Editing tracce sequence 1—16)
[F2]: PEX (Editing traccia Pattern Play Effects)
[F3]: PTN (Editing traccia Pattern)

[F4]: TEMPO (Editing traccia Tempo)

Circa la locazione di ogm Evento

0000000000000 00000000000050000000000000000000 000

0 @ ® @

1;.11- M@@1| SOMGOCINit Song 3
=MHnt.e Gat.e al-
====== TDF‘ of Trﬂack ======

BB HE =4 =)

HHI— 2-u EE-EE ﬁ 1)
BHE1- 93 BBB C 3 HE-HE] Ey 86
====== Ernd of Track ======

T lzERlFFX® F"TN TEMFO __INS [ _LCDEL1

F5 F6 é;; F8
o0 O

E’ possibile conoscere la locazione per ogni
evento, consultando Measure/Beat/Clock a
destra della videata.

(1) Measure; 1—999

(2) Beat: 1—16 (il valore massimo cambiera a seconda
delle impostazioni di beat)

(3) Clock: 000—479
(@) Top of Track (indica I'inizio della traccia)

(8) End of Track (indica la fine della traccia)

Modo Song
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Insert
Per inserire un evento, prima specificate la locazione
di inserimento e poi premete [ENTER].

Change
Per modificare la locazione di un evento, specificate la
locazione e premete [ENTER].

Delete
Per cancellare un evento, spostate il cursore
sull’evento e premete [F8] (Delete).

Per informazioni circa ogni evento, vedi di seguito.

La funzione Undo/ Redo del modo Song Job, vi
consente di annullare I’operazione di editing che
avete eseguito o di ripetere I'operazione.

[F1]: SEQ (Tr1~16: Sequence tracks 1~16)

Quando editate tracce sequence, potete inserire
nuovi dati di eventi o modificare locazione e valore
dei dati di evento gia esistenti. Premete [F1] (SEQ)
per visualizzare la videata Sequence Track Event
List. Le funzioni [F5] INS (Insert) e [F6] CHNG
(Change) vengono aggiunte al menu insieme alla
funzione [F8] DEL (Delete) per cancellare gli
eventi.

SOMG EDLT, M@@P= SOMGoLCIMit Song 1

Tri -Hote——Gate—————————- Uel-
HAT-E2-185 F Hi-248 a2 99
AAT-AZ-186 B3 A3-244 w98
-82-114 I3 B3-239 ¢ ad B3
—H1-47H E 3 B3-2EH | =2 182
-A1-475 C 3 A3—-163 © =) 186
FFx FTH TEMFLD IHZ  [SaNE] CDEL J

Dati di eventi editabili

m Note
Dati di editing relativi alla nota (Note Name,
Gate Time, Velocity).

S0OMGE EDIT Maai SOoMGealInit Sons 1

T lzEa] HE[ cHHG

) @ ® @

2

@

O Impostazioni:
(1) Note: DO-2—SOL8
(2) Gate (Gate Time: Beat/Clock): 00—99/000—479

(3) Note symbol: Visualizza la lunghezza della nota pit
vicina al valore impostato in Gate
Time.

@) Vel (Velocity): 1—127

m Bend (Pitch Bend)

Edita i dati di Pitch Bend (valore).

SOMHG EDIT Maal SoMGeCImnit Somg ]
Tr1
m Ualue—
—K1-Ba8a Fitch Bend + 5]
T lzEal HE  CHHG

0 Impostazioni:
(1) Value: -8192—+8191

m PC (Program Change)
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Edita i dati di Program Change (Bank MSB/ LSB
e numero di Voce). La Voce cambiera quando
incontrera questo evento in una song.

S0OHG EDIT M@l SOMSeCInit Sohsg 3

Tr1

m —Rank———=MHum-MHamag————————
—H1-88a AEAHEEEHERITICInit Uaic]

T l=Ec| ‘[EE CHHE

® @ ® @

O Impostazioni:

(1) Bank MSB (Bank MSB): 000—127, *** (non
assegnato)

(2 Bank LSB (Bank LSB): 000—127, *** (non
assegnato)

(3 NUM (Number): 001—128

(@) Bank/Voice Name (visualizzato ma non
selezionabile)

Per informazioni circa banchi/ numeri di voci,
vedi elenco Voice List nell’opuscolo Data List.

m CC (Control Change)

Edita i dati di Control Change (Control Number
e relativo valore).

S0OMG EDIT Ma@l SORGeCInit Sons ]
Tr1
==Control—————————- Ualue—
[%1—@@@ HEEE Bank MSE 5]
~lsEal | 1+= IEGRRE

O Impostazioni:
(1) Control: 000 (off), 001—127
(2) value: 0—127

Per informazioni circa i Control Number, vedi
opuscolo Data List.

Per informazioni circa i dati di Control Change,
vedi opuscolo Data List.



m CAT (Channel After Touch)
Regola il valore di Channel After Touch
(aftertouch di canale, cioé applicato ad un
canale - traccia).

EG EDLT M@@1 SOMGOCInit Sono 1
Trl
=Ture =] —
% 1-E8E CAT 5] |
== | L= IR

O Impostazioni:
(» Value: 0—127

m PAT (Polyphonic After Touch)

Edita i dati di Polyphonic After Touch (nota e
relativo valore). L'After Touch viene applicato

ad ogni nota singolarmente.

SoMG EDIT Ma@ail SOMGeClInit Somy 1
Trl
-TyPe———————————| Hint.e—Llal -
%I—EEE FAT c 2 5] |
" lzEa] HIE cHHG

O Impostazioni:
(1) Note: DO-2—SOLS8
(2 Value: 0—127

m RPN (Registered Parameter Number)
Edita il Registered Parameter Number (RPN
MSB/LSB e Data entry MSB/LSB).

EG EDLT M@@1 SOMGOCInit Sono 1
Trl
-MSE—=LSE Dat,
%1—@@@ RPN [BEE-E00E [6]5]5]gl5]5]5] |
== E cHHG
® @ ® ®

O Impostazioni:
(1 RPN MSB: 000—127
(2) RPN LSB: 000—127

(3) Data (Data entry MSB): *** (non assegnato),
000—127

(@ Data (Data entry LSB): *** (non assegnato),
000—127

m NRPN (Non Registered Parameter Number)
Edita il Non Registered Parameter Number
(NRPN MSB/LSB e Data entry MSB/LSB).

SOrG EDIT M@@1 SOMGOLIMit Sond 1
Tr1
-MSE-=L SR Data
lMI—BBB MRPH [BE6HEEE] 5]5]5 ] gls]s]S] |
T l=Ec| [I!E‘ CHHE
©» @ ® @

O Impostazioni:
(1 NRPN MSB: 000—127
(2) NRPN LSB: 000—127

(3 Data (Data entry MSB): *** (non assegnato),
000—127

(@) Data (Data entry LSB): *** (non assegnato),
000—127

m Excl (System Exclusive)

Edita i messaggi di Sistema Esclusivo (byte).
Decimale: 0~127

Esadecimale: 00~7F

SOMG EDIT M@l SOMGoLIRifk Song 1
Tr1
——————————————— i K= =
[%1—@@@ Excl E |
sl HEH cHis

Byte (Esadecimale): 00~7F

Anche se FO (stato Exclusive), che indica I'inizio
del messaggio di sistema esclusivo, verra
automaticamente impostato e visualizzato
all’inizio, sara necessario inserire F7 (End of
exclusive - fine dei messaggi esclusivi)
manualmente alla fine del messaggio.

Per informazioni circa i messaggi di sistema
esclusivo, vedi opuscolo Data List.
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Inserimento di Eventi

E’ possibile inserire nuovi eventi non contenuti
nei dati di performance.

©Nel modo Song Play, premete [ENTER] per
accedere al modo Song Edit.

© Premete [F1] (SEQ) per visualizzare I’elenco
Sequence Track Event List.

©Premete Track [1—16] per selezionare un
numero di traccia da editare. Verra visualizzata
la Event List della traccia selezionata.

aid Per 'EX5R, selezionate la traccia prima di entrare
nel modo Song Edit.

@™ Potete scorrere tra I’elenco Event List e cercare le
locazioni di inserimento, usando i pulsanti cursore
verticali,, / .Quando il cursore si sposta su un
evento, i dati di nota corrispondenti suoneranno.

aid Se premete il pulsante [CURSOR] per illuminarne
la spia, potrete usare il dial Data per spostare
rapidamente il cursore.

OPremete [F5] (INS: Insert): apparira il menu
Insert.

S0OMG EDIT MH@ail SORGeLCInit Song 1
Tr1
% -Hote——Gate————————— Lel-
—K1-BEH C 3 HE-B2s ¢ F.) BE
—lsEa] | 1+= RN

O Spostate il cursore su Event Type in alto a
sinistra sul menu Insert ed indicate il tipo di
evento da inserire.

@im Per informazioni circa i tipi di eventi, vedi pag.
202.

Ospostate il cursore su Measure/Beat/Clock e
impostate la locazione desiderata.

@ Spostate il cursore su ogni parametro e
impostate il valore per ognuno.

OPremete [ENTER] per inserire un evento.

Modifica degli Eventi

E’ possibile modificare gli eventi contenuti nei dati
di performance.

©Nel modo Song Play, premete [ENTER] per
accedere al modo Song Edit.

©Premete [F1] (SEQ) per visualizzare I'elenco
Sequence Track Event List.

©Premete Track[1—16] per selezionare un
numero di traccia da editare. Verra visualizzata
la Event List della traccia selezionata.

aid Per ’EX5R, selezionate la traccia prima di entrare
nel modo Song Edit.

@@ Quando seguite questa procedura CHNG si
illumina e viene selezionato automaticamente. Se
necessario, premete [F6] per selezionare CHNG.

Ospostate il cursore sulla locazione dell’evento da
modificare ed editate i parametri.

@™ Potete scorrere tra I’elenco Event List e cercare le
locazioni di inserimento, usando i pulsanti cursore
verticali,, / . Quando il cursore si sposta su un
evento, i dati di nota corrispondenti suoneranno.

@d Se premete il pulsante [CURSORY] per illuminarne
la spia, potrete usare il dial Data per spostare
rapidamente il cursore.

@im Per informazioni circa i tipi di eventi e di
parametri, vedi pag. 202.

O Usate [INC]/[DEC], il dial Data o il keypad
numerico per modificare ed impostare i valori.

OPremete [ENTER] per eseguire la modifica.

Cancellazione di Eventi

E’ possibile cancellare dai dati di performance,
eventi specifici.

©Nel modo Song Play, premete [ENTER] per
accedere al modo Song Edit.

©Premete [F1] (SEQ) per visualizzare I'elenco
Sequence Track Event List.

©Premete Track[1—16] per selezionare un
numero di traccia da editare. Verra visualizzata
la Event List della traccia selezionata.

@il Per ’EX5R, selezionate la traccia prima di entrare
nel modo Song Edit.

O spostate il cursore sulla locazione dell’evento da
cancellare.

OPremete [F8] [DEL] (Delete) per cancellare
I’evento attualmente selezionato (I’evento su cui
é posizionato il cursore).
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[F2]: PFX (Pattern Play Effects Track)

Quando editate la traccia Pattern Play Effects,
potete inserire nuovi dati di controllo Play Effects
per ogni traccia pattern (1—8) e modificare la
locazione ed il valore dei dati di evento esistenti.
Premete [F2] (PFX) per visualizzare I'elenco
Pattern Play Effects Track Event List. Al menu
vengono aggiunte le funzioni [F6] CHNG
(Change), [F5] INS (Insert) e [F8] DEL (Delete)
per cancellare i dati.

» @ 6 @ 6 ®
\ \ \
M@1i7 SOMGeCInit Sors
Tr—| -ntrnl ——————————— Ualue—
==zi== Trmk nf Track ======
Grnaue T4dre
Grnnue THPE

IMNE

ZER |[FE:/FTH TEMFOD

O Impostazioni:

(1) Measure: 1—999

(2) Beat: 1—16

(3) Clock: 000—479

(@ Tr (Pattern Track): 1—8

(8 Control (control type): Groove Type
Quantize Strength
Groove Timing
Groove Velocity
Groove Gate Time
Gate Time Rate
Clock Offset
Velocity Rate
Velocity Offset
Transpose

(® Value: | valori cambiano a seconda del tipo di
controllo.

Per informazioni circa ogni tipo di controllo ed i
relativi valori, vedi pag. 188.

Inserimento di dati Control

La procedura base é identica a quella per
I'inserimento di tracce Sequence. Premete [F2]
(PFX) per selezionare la traccia Pattern Play
Effects ed effettuate gli inserimenti.

Maai SOoMGealInit Sons 1

SOMG EDIT

Ff=

r—Control ——————————-| Ualﬁe—

T
EEH-01-008 1 Groowve Tyke

lEEzx: HE cHeE
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Modifica dei dati Control

La procedura base é identica a quella per la
modifica delle tracce Sequence. Premete [F2]
(PFX) per selezionare la traccia Pattern Play
Effects ed effettuate le modifiche.

Non é possibile modificare i tipi di Control nel
display Change. Questa operazione deve essere
eseguita in fase di inserimento di dati Control (pag.
204).

Cancellazione di dati Control

La procedura base é identica a quella per la
cancellazione delle tracce Sequence. Premete [F2]
(PFX) per selezionare la traccia Pattern Play
Effects ed eseguite le cancellazioni.

[F3]: PTN (Pattern Track)

Quando si editano le Tracce Pattern, é possibile
modificare la segnatura del tempo registrato ed i
pattern, in unita di misure. Premete [F3] (PTN)
per visualizzare I'elenco Pattern Track Event List.
Al menu vengono aggiunte le funzioni [F6] CHNG
(Change) e [F8] CLR (Clear) per la cancellazione
dei dati.

® @ ©)
|
m H@BE S0MGeCItit Somng 3]

Pt -T Pattarh
BEl | |4 BlLE2aTrack]
BE2 | |4 B2lE2bTrack]
EERARE T B3L16aTrack]
B | |4 [l1ebTrack]
B85 (4-4] EEL16aTrack]

SEDR FE EMFO CCLRE]

O Impostazioni:

(1 Measure: 001—999

(2 Meter: 1/4—8/4, 1/8—16/8, 1/16—16/16
(3) Pattern number: off, 01—50, end

Modifica della Segnatura del Tempo e
dei Pattern

La procedura base é identica a quella per la
modifica delle tracce Sequence. Premete [F2]
(PFX) per selezionare la traccia Pattern ed eseguite
le modifiche.

Alla fine della song, selezionate ed inserite “end” per

il numero di pattern. Diversamente, la song non si
fermera alla locazione desiderata.

Cancellazione di Pattern

La procedura base é identica a quella per la
cancellazione delle tracce Sequence. Premete [F2]
(PFX) per selezionare la traccia Pattern ed eseguite
la funzione Clear.

Anche se cancellate un pattern, la segnatura del
tempo non viene cancellata.

Modo Song
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[F4]: TEMPO (Tempo Track)

Quando editate la traccia Tempo, potete inserire i
dati di tempo (modifiche di tempo) e le modifiche
di locazione e valore degli attuali dati di tempo.
Premete [F4] (TEMPO) per visualizzare I’elenco
Tempo Track Event List. Al menu saranno
aggiunte anche le funzioni [F5] INS (Insert), [F6]
CHNG (Change) e [F8] DEL (Delete) per la
cancellazione dei dati.

Temro
Ernd of Track
THE

CDEL

ZE? FFx FTH I TEMEQ/

O Impostazioni:

(1) Measure: 1—999
(2 Timing: 1—16

(® Clock: 000—479
(@) Value: 30.0—250.0

Inserimento di dati di Tempo

La procedura base é identica a quella per
I'inserimento di tracce Sequence. Premete [F4]
(TEMPO) per selezionare la traccia Tempo ed
eseguite gli inserimenti.

SOMG EDIT Ma@i SoMEeaCInit Sony 31
TemPo e ey
BiE1—31-[88 S 126.8
B25-01-0EE Temeao 156.8
H3E-E1-0EE Temko 13608
===== End of Track ======

SEZ FFX FTHITEMEQ| INS CDEL ]

Modifica di dati di Tempo

La procedura base é identica a quella per la
modifica delle tracce Sequence. Premete [F4]
(PTN) per selezionare la traccia Tempo ed eseguite
le modifiche.

Cancellazione di dati di Tempo

La procedura base é identica a quella per la
cancellazione di tracce Sequence. Premete [F4]
(TEMPO) per selezionare la traccia Tempo ed
eseguite le cancellazioni.
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Modo Song Job

Sono disponibili vari job per le song create nel
modo Song Edit (o in fase di editing). Questi job vi
consentono di eseguire varie operazioni, tra cui
copia e cancellazione, in unita di misura o traccia.

SOMG JOE SOMEaCInit Song ]

e : 1~
1 Cleameors — NS Track
=122 rac S.Hormalize Effect

3.Clear Track G, Time retch
E | JOEL] JOEZ JOES DO
F2 F3 F4 F7
OO0 )
[F2]: JOB1
[F3]: JOB2
[F4]: JOB3
[F7]: UNDO/REDO
[SONG]
----- [JOB]
------ [F2:J0BL] ..ol 207
------ [Clear Song] ....cccoeeererernenerereneenenl207
------ [Copy Track] ......ccccoerrnrereenece....208
------ [Clear Track] ....cccccoevrnnrercnece....208
------ [Mix Track] .....cccocoeverrnnrerinnnen... 208
------ [Normalize Effect]..........................208
------ [Time Stretch] .......cccceeeveeeee..... 208
------ [F3:JOB2] ..ol 209
------ [Copy Measure] ........ccccceevererencnee..209
------ [Erace Measure]..........ccccceceeveneeeee..209
------ [Create Measure]............c.cc...........209
------ [Delete Measure] ...........................210
------ [Thin Out]........ccoeveeeeeeceenee.n. 210
------ [EXtract] ....cccoceevevevererreecerirerennn 210
------ [Chord Sort] ......ccccoeoerrnnrrnenen 211
------ [Chord Sparate] ........ccccoeverereneeee 211
------ [FAJOB3] ..o 212
------ [Quantize].......ccoevvveenennrrnnnnnn212
------ [Move ClocK] .....cccvveeenrrinnen. 214
------ [Modify GateTime] ........cccceeeenene. 215
------ [Modify Velocity] .........................216
------ [Transpose] .....cccccoeeenrrnererenenennnl217
------ [Shift Note].......cccoeoeeerrrrrrn 217
------ [Crescendo].......cccoveveeeennrrnnnnn 217
------ [Shift Event].......ccccoeveeenneeneen.. . 218
------ [LEZLO11\/ 1) R I -




Premete il pulsante [JOB] sul pannello mentre vi
trovate in modo Song, per accedere al modo Song
Job. Quando entrate nel modo Song Job, appare il
seguente menu. Sono disponibili 22 tipi di job nel
modo Song Job, suddivisi in tre gruppi JOB1—3.
Premete [F2] (JOB1), [F3] (JOB2) o [F4] (JOB3)
per selezionare un menu. La funzione Undo/ Redo
¢ assegnata a [F7] che annulla le modifiche
effettuate nel job piu recente.

Procedura per eseguire
un Job

© Nel modo Song Play, selezionate la traccia song
per cui desiderate eseguire un job.

©Premete [JOB] per accedere al modo Song Job.
©OPremete [F2] (JOB1), [F3] (JOB2) o [F4] (JOB3)

per selezionare un menu. Verra visualizzato il
menu selezionato.

S0OMG JOE S0ORGoLInit Song ]
sevee i 1on
4. Mix . Track
. Cold (EE S.HNormalize Effect
Z.Clear Track G, Time Stretch
5] |LIQEL [ JOEE JOES [AFe]

O Spostate il cursore su un job e premete [ENTER)].

Apparira la videata del job selezionato.

S0ORGoLInit Song ]

SOMG JOE

Cokd Track|sre Track =0l
D=t Track =B 2

BHCLRE ICEY T/ CLET MIX  MORM STRETCH

Potete visualizzare i job anche premendo
[F1]—[F8] tenendo premuto [SHIFT].

O Spostate il cursore su un parametro e usate
[INC]/[DEC], il dial Data, il keypad numerico o
le manopole 1—6 per impostare i valori.

A seconda del job selezionato, I'impostazione dei
valori potrebbe non essere necessaria.

OPremete [ENTER]. Apparira il seguente menu
che vi chiedera conferma dell’operazione.

SOMGeCInit Sondy 1

[ SONG JOE ]
Cokd Track]lSrc Track = 1
Ist Track = 2

Cord Track
HJ Are 4You sure? Yes[INCI1~HolDEC] l_

@Per eseguire il job premete [YES]. A video
apparira il messaggio "Completed!” ad indicare
che il job é stato eseguito. Verra visualizzata poi
la videata precedente.

Per annullare il job, premete [NO].

Quando Song Job necessita di qualche tempo per
completare I'operazione, a video apparira il
messaggio "Executing...”. Se disattivate I'unita
mentre é visualizzato questo messaggio, i dati
potrebbero andare distrutti.

©OPremete due volte [EXIT] per uscire dal modo
Song Job e tornare al modo Song.

[F2]: JOB1

Premete [F2] (JOBL1) e apparira il menu JOB1.
Sono disponibili sei job che lavorano in unita di
traccia di song.

FEohie JOE | SOMGECIMit Sony 3

o : 1
RO Track
.Cofd rac S.Mormalize Effect

J.Clear Track B. Time Stretch

H L IOEL] JOEZ JOES URDO

[N

. Clear Song (cancella tutti i dati di song)

2. Copy Track (copia i dati di una traccia specifica
su un’altra traccia)

3. Clear Track (cancella tutti i dati dalla traccia
specificata)

4. Mix Track (miscela una traccia in un’altra)

5. Normalize Effect (applica le impostazioni Play
Effects permanentemente ad ogni traccia)

6. Time Stretch (espande o comprime il tempo

nell’estensione specificata per la traccia indicata)

1. Clear Song

Questo job cancella tutti i dati di traccia da una
song ed inizializza Play Effects ed altre
impostazioni della song.

S0RHGeCLInit Sons ]

Bl EsCFYT CLRT MIx MORM STRETCH
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2. Copy Track

Questo job copia tutti i dati da una traccia specifica
ad un’altra. | dati Play Effects ed altre impostazioni
della song vengono copiati contemporaneamente.
Questa operazione riprogramma qualsiasi dato gia
esistente nella traccia di destinazione.

S0OMG JOE S0ORGoLInit Song ]
Cokd Track|Sre Track =DEH
O=t. Track =B 2

BHCLRE ICEY T/ CLET MIX  MORM STRETCH

m Src Track (Source Track)
Imposta la traccia sorgente che verra copiata.

O Impostazioni: 1—16
m Dst Track (Destination Track)
Imposta la traccia destinazione della copia.

O Impostazioni: 1—16

3. Clear Track

Questo job cancella tutti i dati dalla traccia
specificata.

SOMGeCInit Sond 1

Track =0

Clear Track

MOREM =TRETCH

HELRE CFYT ICLETIHMIX

m Track
Imposta la traccia che verra cancellata.

O Impostazioni: 1—16 (Tracce Sequence 1—16),

ptn (Traccia Pattern), pfx (Traccia Pattern Play
Effect), tempo, all (tutte le tracce)

4. Mix Track

Questo job mixa tutti i dati di una specifica traccia
sequence (Mix source track) con quelli di un’altra
traccia (Mix destination track). Al termine
dell’operazione, la traccia destinazione contiene sia
i suoi dati originali sia copia dei dati della traccia
sorgente.

FoonG JOE | SOMGeCInit Sond 1
Mix Track] Sre Track =0EH
D=t Track =B 2

HELRE CFYT CLET IMIxl HORM STRETGCH

m Src Track (Source track)
Imposta la traccia sorgente Mix.

O Impostazioni: 1—16

m Dst Track (Destination track)
Imposta la traccia di destinazione Mix.

O Impostazioni: 1—16

5. Normalize Effect

208

Questo job riprogramma i dati di una traccia
sequence specifica e applica le impostazioni Play
Effects (pag.187) permanentemente a quella
traccia. Le impostazioni Play Effects di quella
traccia saranno resettate al loro stato iniziale.

SOMEeCInit Song 3]

SOMNG JOE

Mormalize Track =0lR
Fla4y Effect

EHCCRE CEFYT CLET MIX |HOEMIETRETCH

m Track
Imposta la traccia in cui sara eseguita
I'operazione Normalize Effect.

O Impostazioni: 1—16 (Tracce Sequence 1—16),
all (tutte le tracce)

6. Time Stretch

Questo job espande o comprime il tempo
nell’estensione specificata di una determinata
traccia. L'operazione influenza tutti i tempi di note
step, gate e di evento, espandendo o comprimendo
tutta I'estensione specificata.

SOMGeCInit Sondy 1

Track =
Measurea =M —@399
Time =H1B88 X%

[ SOHG JOE |
Time Stretch

HELRS CFYT GCLRET MIX HORM ISTEETCH

m Track
Imposta la traccia in cui sara eseguito Time
Stretch.

O Impostazioni: 1—16 (Tracce Sequence 1—16),
all (tutte le tracce)

m Measure
Imposta I'estensione di misura (dalla misura
iniziale a quella finale) in cui sara eseguito Time
Stretch.

O Impostazioni: 001—999 (per la misura iniziale e
la misura finale)

m Time
Imposta la percentuale di espansione o
compressione dell’estensione specificata.

O Impostazioni: 50—200%



[F3]: JOB2

Premete [F3] (JOB2) e verra visualizzato il menu
JOB2. Sono disponibili otto job eseguibili in unita
di misura.

o 01

SOMGaLInit Sons 31
Thin Out

=
G.
reate Measure T.Chord Sort
2, Chord Serarate

Measure

2e3sIre

1.
.
4

C
Jelete Measure

LIKDO

H JOEL LJOEE JOES

. Copy Measure (copia i dati nell’estensione

specificata)

. Erase Measure (cancella i dati nell’estensione

specificata)

. Create Measure (inserisce misure vuote in tutte le

tracce)

. Delete Measure (cancella specifiche misure da

tutte le tracce)

. Thin Out (riduce i dati come i dati di controller)
. Extract (estrae dati specifici dall’estensione

indicata)

. Chord Sort (estrae eventi chordal note, attraverso

I'intonazione, in una specifica estensione di una
traccia)

. Chord Separate (ordina note di accordo con un

intervallo specifico)

1. Copy Measure

Questo job copia tutti i dati da un’estensione
specifica di una traccia in un’altra. E’ possibile
spostare i dati all’interno della stessa traccia.
Questa operazione riprogramma qualsiasi dato gia
esistente nella traccia destinazione.

SOMGeCInit Sond 1

Src Track =ﬁ,
Src _Meas = —-B393
Track =
Meas =0EE1

[ SOHG JOE |
Cord Meas

BiooFy  ERAS CREA DEL THIM EXTR SORT SEFA

m Src Track (source track)

Imposta la traccia sorgente che verra copiata.

O Impostazioni: 1—16 (Tracce Sequence 1—16),
ptn (Traccia Pattern), pfx (Traccia Pattern Play
Effect), tempo, all (tutte le tracce)

Per ptn (traccia Pattern), pfx (traccia Pattern Play
Effect), tempo e all (tutte le tracce), la traccia di
destinazione puo copiare solo da una traccia sorgente
uguale a quella di destinazione. Quando ¢ selezionato
“ptn,” “pfx,” “tempo” o “all” la traccia destinazione
cambia automaticamente per adattarsi alla selezione.

Src Meas (Source Measure)
Imposta I'estensione (misura iniziale e finale)
della traccia sorgente.

O Impostazioni: 001—999 (per la misura iniziale e la
misura finale)
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m Dst Track (Destination Track)
Imposta la traccia destinazione della copia.

O Impostazioni: 1—16 (Tracce Sequence 1—16),

ptn (Traccia Pattern), pfx (Traccia Pattern Play
Effect), tempo, all (tutte le tracce)

m Dst Meas (Destination Measure)
Imposta la prima misura di destinazione che
verra copiata (la misura a cui inizia la copia).

O Impostazioni: 001—999

m Times
Imposta il numero di volte per cui avverra la
copia.

O Impostazioni: 01—99

2. Erase Measure

Questo job cancella tutti i dati da un’estensione
specifica di una traccia. Anche se i dati vengono
cancellati, le misure vuote restano.

FEoHG JOE SOMGeCInit Sohg 3
Track =0
Measure =HBE1 -EH379

HCoFV |[ERASI GREA DEL THIW ExXTR SORT SEFA

m Track
Imposta la traccia in cui sara eseguita
I'operazione Erase Measure.

O Impostazioni: 1—16 (Tracce Sequence 1—16),

ptn (Traccia Pattern), pfx (Traccia Pattern Play
Effect), tempo

m Measure

Imposta I'estensione di misura (misura iniziale e

misura finale) in cui avverra Erase Measure.

O Impostazioni: 001—999 (per la misura iniziale e la

misura finale)

3. Create Measure

Questo job inserisce contemporaneamente una o

piu misure vuote in tutte le tracce (tracce
Sequence 1—16, Pattern, Pattern Play Effect e
Tempo).

SOMEeCInit Song 3]

Execut 11 tracks !'!
Measure =l%

Size =
Time =B 4-4

ECOFY ERAS ICEES[DEL THIM EATR SORT SEFA
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m Measure

Imposta la locazione (misura di inizio per
I'inserimento) in cui saranno inserite le misure
vuote.

O Impostazioni: 001—999

Size

Imposta il numero di misure vuote da inserire.
O Impostazioni: 01—99

TIME

Imposta la segnature del tempo per le misure
vuote.

O Impostazioni: 1/4—8/4, 1/8—16/8, 1/16—16/16

Poiché potete impostare liberamente la segnatura
del tempo, potete usare la funzione Create
Measure per creare una song con metratura
dispari.

m Track
Imposta la traccia in cui sara eseguito Thin Out.

O Impostazioni: 1—16(tracce Sequence 1—16), tempo

m Measure
Imposta I'estensione di misura (misura di inizio
e misura di fine) in cui viene eseguito Thin Out.

O Impostazioni: 001—999 (per la misura iniziale e
la misura finale)

m Events
Imposta il tipo di evento che verra ridotto.
Quando é selezionato ”CC” (Control Change),
verra aggiunto un parametro di impostazione e
sara possibile indicare il numero di control.

Quando in Track é selezionato “tempo”, la
modifica di tempo viene impostata
automaticamente negli Eventi. Questa
impostazione quindi non é necessaria.

4. Delete Measure

Questo job cancella un’estensione specifica di
misure da una song. L’estensione specificata viene
rimossa da tutte le tracce (tracce sequence 1—16,
Pattern, Pattern Play Effect e Tempo)
contemporaneamente. Qualsiasi misura successiva
all’'ultima misura dell’estensione specificata, si

O Impostazioni: Pitch Bend, Control Change(numeri
di Control da 000—127), Ch After Touch (Channel
After Touch) , PolyAfter Touch (Polyphonic After
Touch)

6. Extract

spostera in avanti per riempire il vuoto.

S0OMG JOE S0ORGoLInit Song ]
Delete Meas Execut, 11 tracks !'!
Measure = -B333

ElcoFY ERA= CREm IDELI THIN ExTR =0RT =EF&

Measure

Imposta I'estensione di misura (misura di inizio
e misura di fine) in cui viene eseguito Delete
Measure.

O Impostazioni: 001—999 (per la misura iniziale e
la misura finale)

Questo job sposta tutte le istanze di dati specifici
da una determinata estensione di una traccia
sequence alla stessa estensione di un’altra traccia
sequence. A seguito di questa operazione, nella
traccia sorgente non restano piu i dati di evento
specificati. Se nella traccia destinazione sono
contenuti gia dei dati, i dati estratti e quelli gia
esistenti vengono mixati.

E’ possibile anche usare questo job per cancellare i
dati di evento specificati anziché rimuoverli.
Potrete farlo impostando la traccia di destinazione
dell’estrazione su off”.

SOMG JOE SOMEaCInit Song ]
Extract Track = =3 1
Measure = 1 - 9399
Euents = Hote
Rande = C 2 G &

5. Thin Out

Questo job rimuove ogni occorrenza di eventi non
di nota dall’estensione di traccia indicata. Lo scopo
é quello di ridurre la quantita di dati e liberare la
memoria.

Quando I'intervallo di ogni evento é superiore a 60
clock, i dati non vengono rimossi.

S0OMG JOE S0ORGoLInit Song ]
Thin Dut. Track =
Measure = =033

Events ;ECCEﬁﬁllﬂntheel

ElcoFY ERA= CREm DEL |THIM/EXTR =0RT =EF&
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m Track
Seleziona la traccia da cui avverra I'estrazione
(Extract source) e la traccia in cui avverra la
copia (Extract destination).

O Impostazioni:
Extract Source: 1—16

Extract Destination: 1—16, off (i dati estratti
vengono cancellati)

m Measure
Imposta I’estensione di misura (misura iniziale e
misura finale) in cui viene eseguito Extract.

O Impostazioni:001—999 (per la misura iniziale e la
misura finale)

m Events
Imposta il tipo di evento da estrarre.

Quando viene selezionato un evento diverso da
"Sys. Exclusive", si aggiungono parametri
addizionali per I'estensione dell’evento ed é
possibile impostare I'estensione.

O Impostazioni:Note, Program Change, Pitch Bend,
Control Change, Ch After Touch (Channel After
Touch) , PolyAfterTouch (Polyphonic After Touch),
Sys.Exclusive(System Exclusive)

m Event Range
Imposta I'estensione dell’estrazione dell’evento.
L'unita di valore differisce a seconda dell’evento
selezionato.

O Note: DO-2—SOLS8

OProgram Change, Control Change (Control
number), Ch After Touch, PolyAfterTouch:
0—127

0 Pitch Bend: —8192—+-8192

7. Chord Sort

Questo job "classifica” eventi di note di accordi
(eventi di note simultanee) in ordine di
intonazione. Le note possono essere ordinate
dall’intonazione piu alta alla pit bassa o viceversa.
E’ possibile ordinare gli accordi nell’estensione
specificata di una traccia sequence. Per esempio, se
le note MI3, DO3 e SOL3 iniziano tutte allo stesso
tempo, il job le organizza in ordine di DO3, MI3,
SOL3 (se impostato su ”up order™) o su SOL3,
MI3, DO3 (se impostato su ”down order”).

S0ORGoLInit Song ]

SOMG JOE

Chord Sort Track =%
Measure = —f333
TYire =Eur order

ElcoFY ERA= CREm DEL THIW ExTR |Z0OET|SEF&
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m Track
Imposta la traccia in cui viene eseguito Chord
Sort .

O Impostazioni:1—16 (Tracce sequence 1—16)

m Measure
Imposta I'estensione di misura (misura iniziale e
misura finale) in cui viene eseguito Chord Sort .

O Impostazioni:001—999 (per la misura iniziale e la
misura finale)

m Type
Imposta il tipo di Chord Sort. Quando € regolato
su ”up order” gli accordi vengono ordinati
dall’intonazione inferiore a quella superiore.
Quando é regolato su ”down order” gli accordi
vengono ordinati dall’intonazione superiore a
quella inferiore.

O Impostazioni: 001—999 up order, down order

8. Chord Separate

Questo job organizza le note dell’accordo in base
ad un intervallo specifico (nell’estensione della
traccia sequence indicata). Per esempio, se il valore
Clock é impostato su 30, un accordo formato da
DO3, MI3, SOL3, verra suonato come un DO3
(con il tempo originale degli accordi) seguito 30
clock piu tardi dal MI3 e altri 30 clock dopo dal
SOL3. Questa funzione puo separare facilmente
qualsiasi accordo ed é utile, ad esempio, quando si
desidera simulare determinate tecniche di chitarra.

Non é possibile spezzare accordi nella misura
successiva o nell’accordo successivo.

S0RHGeCLInit Sons ]

S0OnMG JTOE

Chord

o] Track =0_1
Serarate

Measure = -[7332
Clock =%

EcoFY ERA= CREm DEL THIM ExTR =0RT |SEFA

m Track
Imposta la traccia in cui viene eseguito Chord
Separate.

O Impostazioni: 1—16 (Tracce Sequence 1—16)
m Measure
Imposta I'estensione di misura (misura iniziale e

misura finale) in cui viene eseguito Chord
Separate.

O Impostazioni: 001—999 (per la misura iniziale e la
misura finale)

m Clock
Imposta I'intervallo di clock inserito tra le note.

O Impostazioni: 1—999
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[F4]: JOB3

Premete [F4] (JOB3) e apparira il menu JOB3.
Sono disponibili otto job per i dati di evento di
nota contenuti su una traccia specifica.

S0ORGoLInit Song ]

SOMG JOE

. Transkose
+Shift HNote
. Crescendo
«Shift. Event

MDD

« flove o
Z.Modi 4 GateTime
4, Modi 4 LVelocity

5] JOEL JOEZ |JOES|

C0-JiTin

1. Quantize (corregge il tempo delle note in
un’estensione specifica)

2. Move Clock (sposta tutti gli eventi in
un’estensione specifica)

3. Modify GateTime (modifica i tempi di gate della
nota [length] in un’estensione specifica)

4. Modify Velocity (modifica le dinamiche di nota in
un’estensione specifica)

5. Transpose (traspone tutte le note in
un’estensione specifica)

6. Shift Note (sostituisce tutte le istanze di una nota
selezionata con quanto specificato, in una
determinata estensione)

7. Crescendo (aumenta o diminuisce gradualmente
la dinamica delle note in un’estensione specifica)

8. Shift Event (cambia un tipo di evento in un altro
in un’estensione specifica)

1. Quantize

Questo job quantizza eventi di note in una
specifica estensione di traccia. Potete usare questa
funzione, ad esempio, per correggere le
imperfezioni di tempo di una performance che
avete registrato in tempo reale.

S0OMG JOE S0ORGoLInit Song ]
Track =

Measure = - 293
Eunt = F  Strend = 180X Sens = +16A@
Rate = S@X Ual = 188% Gate = 188%

MOTE CRES =FT

MOWVE GATE WEL TREAM

Le funzioni Quantize Strength e Sensitivity vi
consentono di regolare varie impostazioni.
L'impostazione Strength varia la percentuale di
valore di quantizzazione mentre I'impostazione
Sensitivity specifica I’estensione a cui viene
applicata la quantizzazione. Potete combinare
gueste impostazioni, per esempio, per regolare solo
le note lontane dalla linea di quantizzazione,
ovvero dal valore originale di quantizzazione,
lasciando inalterate le note vicine a tale valore.

Original Data A quarter note length

Quantized by J
Quantize Strength=100%

¢

Quantized by J*
Quantize Strength=100%

M Jn S B S B

L'impostazione Rate aggiunge uno ”swing” al
ritmo. Vi permette di ritardare leggermente gli
eventi di nota in ogni battuta pari aggiungendo
cosi un po di ”swing”. Se state usando un valore di
quantizzazione di una nota da 1/8, ad esempio, il
delay (ritardo) sara applicato agli eventi di nota
della seconda, quarta, sesta ed ottava battuta della
misura.

E’ possibile migliorare ulteriormente lo swing
modificando dinamica e tempo di gate degli eventi
di nota con delay.

m Track
Imposta la traccia in cui verra eseguito
Quantize.

O Impostazioni: 1—16(Tracce Sequence 1—16)

m Measure
Imposta I’estensione di misura (misura iniziale e
misura finale) in cui viene eseguito Chord
Separate.

O Impostazioni: 001—999 (per la misura iniziale e la
misura finale)

m Qunt (Quantize Value)
Imposta il valore di nota standard a cui
Quantize corregge il tempo.

F+E% usa come valori di nota standard note da
1/16 e terzine di nota da 1/16 mentre h+h%

usa come valori standard note da 1/8 e terzine
di nota da 1/8. Se usate il valore quantize,
terzine di nota da 1/16 o da 1/8, per le song che
contengono note da 1/16 (o da 1/8) e terzine di
nota da 1/16 (o da 1/8), tutte le note saranno
guantizzate al tempo della terzina e cio potrebbe
rovinare la song. In questi casi, se usate come
valori di nota standard F+fF o J+hT | le note
piu vicine al tempo della nota da 1/16 (o da 1/8)
saranno trattate come le note da 1/16 (o da 1/8)
e quelle piu vicine al tempo delle terzine di nota
da 1/16 (o da 1/8), saranno trattate come le
terzine di nota da 1/16 (o da 1/8), risolvendo
cosi il problema.

O Impostazioni: off, £, F¥, F 0%, b 1T, 1,
F+FTF | h+DhT
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m Streng (Quantize Strength)

Durante la quantizzazione, il valore Strength
imposta la percentuale di tempo a cui vengono
spostati gli eventi di nota verso la linea di
quantizzazione, cioé il valore di quantize
originale.

Un’impostazione di 100% sposta del tutto ogni
nota verso la linea di quantizzazione.
Un’impostazione di 50%, sposta ogni nota solo
per meta verso la linea di quantizzazione.

O Impostazioni: 0%—100%

Sens (Quantize Sensitivity)

Sensitivity vi consente di specificare
I’estensione a cui viene applicata I'impostazione
di quantizzazione. L'estensione dei dati da
quantizzare é indicata da valori percentuali (%6).

Nella figura sotto riportata, un valore di 100%
significa che meta del valore di quantizzazione
si estende a destra (avanti) e a sinistra (indietro)
della linea di quantizzazione. Ad esempio, se il
valore di quantizzazione é una nota da 1/4, il
valore di Sensitivity di 100% indica le posizioni
di nota da 1/8 all’estrema destra e sinistra
rispetto alla linea di quantizzazione. Se
impostate Sensitivity su 100% (o0 -100%), la
guantizzazione viene applicata a tutte le note.
Se impostate Sensitivity su 50% la
guantizzazione viene applicata solo alle note a
meta dell’intervallo intorno alla linea di
guantizzazione. Come nell’esempio precedente,
con Sensitivity regolato sul 50% con un valore
di quantizzazione di nota da 1/4, vengono
influenzate tutte le note entro il valore di nota
da 1/16, su entrambi i lati della linea, mentre le
note piu lontane restano invariate.

Se impostate Sensitivity su -50% con un valore
di quantizzazione di nota da 1/4, verranno
guantizzate tutte le note superiori a 1/16,
lontane dalla linea di quantizzazione mentre le
note piu vicine resteranno invariate.

Quindi, usando valori positivi si spostano solo le
note vicine alla linea mentre usando valori
negativi si spostano solo le note piu lontane
dalla linea.

Exact position

100% 100%
|

7050 30 30 50 70 |
ensitviy=+ 1003 (e —
Sensitivity=+50% <——>
Sensitivity=+30% <—>
Sensitivity=-30% —> <—
ensitivity=-50% : <—
ensitivity=-100% —_— ;

~— Effectverange ——

O Impostazioni: -100%—+000%—-+100%
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L’utilizzo di questa funzione vi consente di
correggere le note che sono evidentemente fuori
tempo, senza variare le sottili discrepanze
esistenti. Per ottenere questo risultato, in genere si
imposta Sensitivity circa su -30% e -50% per
quantizzare le note abbastanza lontane rispetto
alla nota quantize di riferimento.

Rate (Swing Rate)

Questa impostazione vi consente di ritardare
(delay) leggermente gli eventi di nota in tutte le
battute pari del valore quantize impostato,
dando cosi al ritmo un po di ”swing”. Se state
usando valori di quantizzazione di terzina, I'EX
applica il delay alle note in ogni terza battuta
della terzina. Se state usando un valore di
quantizzazione di ¥ o k¥ , 'EX applica il delay
solo alle battute pari.

La percentuale di Swing Rate (di quanto viene
spostata la nota) puo essere impostata a partire
dalla lunghezza di due o tre valori di
quantizzazione. Le impostazioni Rate disponibili
differiscono a seconda del valore di quantize.

Quando il valore quantizeé: 4, I, F, F:

Ji J Ji

| | | |
[ I I |
0% 50% 75% 100%

Available range

In questo caso, il 100% rappresenta il doppio
della lunghezza del valore di quantize. Quindi la
posizione originale delle battute pari che sara
influenzata dall’impostazione di Rate é 50%.
Un’impostazione del 50% non produce
regolazioni e quindi le battute pari restano
esattamente al centro, senza produrre swing.
Valori superiori al 50% spostano il tempo in
avanti per produrre uno swing nel ritmo.

Il valore massimo, 75%, sposta il tempo di meta
del valore di quantizzazione (nota puntata).
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Quando il valore quantize é: %, 1'%, F%:

I 1T JT I%

[ I 1
0% 33% 66% 83% 100%
[

Available range

In questo caso, il 100% rappresenta tre volte la
lunghezza del valore quantize. La posizione
originale della terza battuta nella terzina che
verra influenzata dall’impostazione Rate é
quindi 66%.

Un’impostazione del 66% non produce alcuna
regolazione e lascia nella sua posizione
originale, senza swing, la terza battuta della
terzina.

Valori superiori al 66% spostando in avanti il
tempo e producono un effetto swing per il
ritmo.

Il valore massimo, 83%, sposta il tempo di meta
del valore di quantizzazione (una sestina).

Quando il valore quantize é: I+h% o F+F% :

L 8 ol B - N J
O‘QA) 31;% 5(;% 6&% 1060/[
R

Available range

In questo caso, 100% rappresenta il doppio della
lunghezza del valore di ' o F . Quindi, la
posizione originale della battuta pari (la seconda
nota) che sara influenzata dall’impostazione
Rate, é 50%.

Un’impostazione del 50% non produce alcuna
regolazione e la battuta pari resta nella sua
posizione originale, senza swing.

Valori superiori al 50% spostano in avanti il
tempo e producono un effetto swing per il

ritmo.

Il valore massimo, 66%, sposta il tempo sulla
terza battuta della terzina.

O Impostazioni:

Quando il valore quantizeé 1, I, F, F:
50%—75%

Quando il valore quantize é 15, J¥, F%:
66%—83%

Quando il valore quantize é I+h% or F+F%:
50%—66%

Se impostate Quantize Strength su un valore
inferiore al 100%, le note spostate potrebbero
trovarsi su tempi successivi rispetto alle note
normali che seguono. In questo caso, I’'EX spostera
allo stesso modo tutte le note successive.

m Vel (Swing Velocity)
Questa impostazione vi permette di modificare,
al valore di quantizzazione impostato, la
dinamica degli eventi di note delle battute pari,
dando al ritmo un senso di ”swing”.

Ricordate che la dinamica é la forza con cui
viene premuto un tasto. Potete usare questa
impostazione per aumentare o diminuire la
forza delle note in ogni battuta pari.
Un’impostazione del 100% non modifica la
dinamica originale. Impostazioni inferiori al
100%, diminuiscono la dinamica delle note
nelle battute pari mentre valori superiori al
100% la aumentano. Il valore di dinamica non
eccede i limiti superiore ed inferiore, 1 e 127.

O Impostazioni: 0%—100%—200%

m Gate (Swing Gate Time)
Questa impostazione vi consente di modificare,
per il valore di quantize impostato, il tempo di
gate degli eventi di nota di tutte le battute pari,
dando al ritmo un senso di ”swing”.

Il tempo di gate é la lunghezza del tempo a cui é
suonata una nota. Potete usare questa
impostazione per allungare o accorciare le note
delle battute pari. Un’impostazione del 100%
lascia inalterato il tempo di gate. Impostazioni
inferiori al 100% abbreviano il tempo di gate
delle note delle battute pari, mentre
impostazioni superiori al 100% lo allungano.

Il valore di tempo di gate non eccede il limite
inferiore di 1.

O Impostazioni: 0%—100%—200%

2. Move Clock

Questo job sposta tutti i dati di eventi
dell’estensione specificata di una determinata
traccia, in unita di clock. Questo job non spostera
mai un evento oltre il punto di inizio o di fine
dell’estensione specificata; qualsiasi evento fosse
spostato oltre questo punto viene riportato
all'inizio o alla fine dell’estensione.

FEoHG JOE SOMGeCInit Sohg 3
Mowe Clock Track =Ml
Measure = —@399
Clock =B+ 5]

HEUHNT IMOUEIGATE JEL TRAM HOTE GRES SFT

Se preferite spostare gli eventi in unita di misure,
potete usare il job Copy Measure (pag.209 ).



m Track
Imposta la traccia in cui sara eseguito Move
Clock.

O Impostazioni: 1—16 (Tracce Sequence 1—16), pfx,
tempo

m Measure
Imposta I'estensione di misura (misura iniziale e
misura finale) in cui viene eseguito Move Clock.

O Impostazioni: 001—999 (per la misura iniziale e la

m Rate

Aumenta o diminuisce il tempo di gate di tutte
le note nell’estensione specificata, moltiplicando
il valore di Rate. Un’impostazione del 100% non
produce alcuna modifica. Un’impostazione
inferiore al 100% produce un tempo di gate piu
breve mentre un’impostazione superiore al
100% produce un tempo di gate pit lungo.

Original Data
°

misura finale)

Clock
Imposta la distanza (avanti o indietro) a cui
vengono spostati i dati. Ricordate che sono

disponibili 480 clock per battuta (beat) quando
si imposta la distanza a cui saranno spostati i
dati.

O Impostazioni: -9999—-+0—-+9999

3. Modify GateTime

Questo job altera il tempo di gate delle note nell’
estensione specificata. 1l tempo di gate indica la
lunghezza del tempo durante il quale viene tenuta
una nota. Per le voci con sustain, il tempo di gate
equivale al tempo reale di riproduzione. E’
possibile modificare il tempo di gate usando due
tipi di parametri: Rate e Offset.

In
[u]
e
i

a
"
i
3
i+
In
[u}
3
b
(=]

SOMG JOE

Modi f'4
Gate Time

Track
Measure

ate
Of feet
EE0NT MOVE |GaTEWEL TRAN

“EEI - 999

laa =
+ H©

MOTE CREZS SFT

Il tempo di gate modificato verra ottenuto in base
alla formula qui riportata.

Tempo di gate modificato =
tempo di gate originale x Rate + valore Offset

Il tempo di gate non eccede il limite inferiore di 1.

m Track
Imposta la traccia in cui sara eseguito Modify
GateTime.

O Impostazioni: 1—16 (Tracce Sequence 1—16)

m Measure
Imposta I'estensione di misura (misura iniziale e
misura finale) in cui viene eseguito Modify
GateTime.

O Impostazioni: 001—999 (per la misura iniziale e la
misura finale)
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Py Py | ° | Y
¢ ¢ ¢ \ ¢ \ ¢
Gate) [] [ [ = 1
32 32 32 48 48
Gate time rate=50%
Py Y Py | ° Y
¢ ¢ ¢ \ ¢ ¢
cae) [ [1 [l O [
16 16 16 24 24
Gate time rate=150%
Py Py | ° | Y
¢ ¢ ¢ \ ¢ \ ¢
(Gme)(gw (AT (AT
48 48 48 72 72

O Impostazioni: 000%—100%—200%

Offset

Aumenta o diminuisce il tempo di gate di tutte
le note nell’estensione specificata, moltiplicando
il valore di Offset. Un’impostazione di 0 non
produce alcuna modifica. Valori negativi
diminuiscono il tempo di gate mentre valori
positivi lo aumentano.

O Impostazioni: -9999—-+0—-+9999
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4. Modify Velocity

Questo job altera la dinamica delle note
nell’estensione specificata. La dinamica si riferisce
alla forza con cui viene premuto un tasto. Potete
modificarla usando due tipi di parametri: Rate e
Offset.

I volume puo variare a seconda della voce
selezionata che potrebbe avere diverse impostazioni
di dinamica nel modoVoice Edit.

FEonG JOE | SOMGRCInit Sond 31

Modifa
Ualocity

HEOHT MOVE GATE IVEL TRAH

Track =D
Measure =HUE1 -H399
EllAR X

]
Of feet =0+ B
NOTE CRES SFT

Il valore di dinamica modificato viene ottenuto con
la seguente formula.

Dinamica modificata =
valore dinamica originale x Rate + valore Offset

Il valore di dinamica non eccede i limiti superiore
ed inferiore di 1 e 127.

m Track
Imposta la traccia in cui sara eseguito Modify
Velocity.

O Impostazioni: 1—16 (Tracce Sequence 1—16)

m Measure
Imposta I’estensione di misura (misura iniziale e
misura finale) in cui viene eseguito Modify
Velocity.

O Impostazioni: 001—999 (per la misura iniziale e la
misura finale)

m Rate
Aumenta o diminuisce la dinamica di tutte le
note nell’estensione specificata, moltiplicando il
valore di Rate. Un’impostazione del 100% non
produce alcuna modifica. Un’impostazione
inferiore al 100% diminuisce la dinamica
mentre un’impostazione superiore al 100% la
aumenta.
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Original Data
¢ Py ¢ ¢ e
¢ ¢ ¢ \ ¢ \ ¢
(Vel) H ﬂ 1 H
96 64 32 127 96
Velocity rate=50%
¢ ¢ Py | Py | °
¢ ¢ ¢ \ ¢ \ *

(vm)(gw [ = (4‘ FT

48 32 16 63 48
Velocity rate=150%
¢ ¢ Py | ¢ | °
T h h I A I A
(vel) H H
127 96 48 127 127

O Impostazioni: 000%—100%—200%

Offset

Aumenta o diminuisce la dinamica di tutte le
note nell’estensione specificata, aggiungendo il
valore di Offset. Un’impostazione di 0 non
produce alcuna modifica. Valori negativi
diminuiscono la dinamica mentre valori positivi
la aumentano.

Original Data
Py

.-
-9
o

-4
-4

96 64 32 127 96
Velocity offset=—20

¢ ¢ ¢ | Py | °

¢ ¢ ¢ \ ¢ \ ¢
(ve) ﬂ 0 - H ﬂ

76 44 12 107 76

Velocity offset=+20
¢

s 1

52 127 116

-
-9
-9

(Vel)

11

O Impostazioni: -99—-+00—-+99



5. Transpose

Questo job vi consente di trasporre in semitoni le
note dell’estensione specificata di una determinata
traccia sequence.

S0ORGoLInit Song ]

SOMG JOE

Track =
Measure =EuE] —-0399
Transkose =EH+ B

ERUNT MOUE GATE VEL | TEAH]

MOTE CRES =FT

m Track
Imposta la traccia in cui sara eseguito
Transpose.

O Impostazioni: 1—16 (Tracce Sequence 1—16)

m Measure
Imposta I’estensione di misura (misura iniziale e
misura finale) in cui viene eseguito Transpose.

O Impostazioni: 001—999 (per la misura iniziale € la
misura finale)

m Transpose
Imposta il valore di trasposizione (semitoni). Un
valore di +12 traspone tutte le note indicate di
un’ottava sopra mentre un valore di —12 le
traspone di un’ottava sotto.

O Impostazioni: -99—-+0—-+99

6. Shift Note

Questo job sostituisce tutte le occorrenze di
un’intonazione specifica (entro I'estensione
indicata di una determinata traccia sequence) con
un’altra intonazione.

FEonG JOE | SOMGRCInit Sond 31

Shift Note

Track =D

easure =HHHL —-B999
EromMot.e C 2
To  Mote =0G 2

HEOHT MOVE GATE WEL TRAM |WOTE[GRES SFT

m Track
Imposta la traccia in cui sara eseguito Shift
Note.

O Impostazioni: 1—16 (Tracce Sequence 1—16)

m Measure
Imposta I'estensione di misura (misura iniziale e
misura finale) in cui viene eseguito Shift Note.

O Impostazioni: 001—999 (per la misura iniziale e la
misura finale)
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m FromNote (source note)
Imposta la sorgente di intonazione che sara
modificata.

O Impostazioni: DO-2—SOL8

m To Note(destination note)
Imposta I'intonazione destinazione.

O Impostazioni: DO-2—SOL8

7. Crescendo

Questo job aumenta o diminuisce gradualmente il
volume della vostra performance. Produce I'effetto
di crescendo (aumento) o diminuendo
(diminuzione) applicando una modifica graduale
alla dinamica dell’estensione indicata per una
traccia specifica.

FEoHG JOE SOMGeCInit Sohg 3
Track =
Measurea =%1 -@399
Rande =E+ @

HEUHT MOUVE GATE JEL TRAM  HOTE |ICEES[SFT

m Track
Imposta la traccia in cui sara eseguito
Crescendo.

O Impostazioni: 1—16 (Tracce Sequence 1—16)

m Measure
Imposta I’estensione di misura (misura iniziale e
misura finale) in cui viene eseguito Crescendo.

O Impostazioni: 001—999 (per la misura iniziale e la
misura finale)

® Range
Imposta la quantita di crescendo/diminuendo.
E’ possibile specificare il valore di dinamica
finale che deve essere raggiunto alla fine
dell’estensione indicata. Impostazioni positive
producono un crescendo mentre impostazioni
negative producono un diminuendo. Il valore di
dinamica non eccede i limiti superiore ed
inferiore di 1 e 127.

Modo Song
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Original Data

.
.-

-o
-

;
¢ *

WEINEEN

Range=+40(001: 1~003: 1)
° ° *
hi hi hi

-1 0000

74 84 94 104 114
Range=—40(001: 1~003: 1)
Iy Iy Iy
¢ ¢ ¢

<Vel)ﬂ ﬂ O m =

64 54 44 34 24 14

-9
-0
-9

O Impostazioni: -99—-+0—-+99

8. Shift Event

Questo job sostituisce tutte le occorrenze di un
particolare tipo di evento (entro I’'estensione
indicata della traccia sequence specificata) con
altri tipi di eventi. Per esempio, potete usare questa
funzione per cambiare i dati di breath controller in
eventi di aftertouch di canale.

SOMG JOE SOMGoLCIkit Song 1
Shift Ewent Track = _1
Megsure = @@L - 293
Sk Event = HE1 = Modkhes1
D=t Ewvent = BiEE 1 : FModllhees 1

EE0NT MOVE GATE YEL TRAM  HOTE CRES |SE

m Track
Imposta la traccia in cui sara eseguito Shift
Event.

O Impostazioni: 1—16 (Tracce Sequence 1—16)

m Measure
Imposta I'estensione di misura (misura iniziale e
misura finale) in cui viene eseguito Shift Event.

O Impostazioni: 001—999 (per la misura iniziale e la
misura finale)

m Src Event (Source Event)
Seleziona la sorgente che sara modificata.

O Impostazioni: Control Change, Ch After Touch
(Channel After Touch), Pitch Bend,
Note (Note#: numeri di nota),
Note (Vel: valori di dinamica di ogni nota)

m Dst Event (Destination Event)
Imposta I’evento destinazione a cui viene
sostituito I'evento sorgente.

O Impostazioni: Control Change, Ch After Touch
(Channel After Touch), Pitch Bend,
Note (Note#: la modifica di dati dell’evento sorgente
sara sostituita con i numeri di nota con la dinamica
fissa di 64 e il tempo di gate fisso di 108),
Note (Vel: la modifica di dati dell’evento sorgente
sara sostituita con le dinamiche dell’intonazione fissa
di DO3 e fissata al tempo di gate di 108).

[F7]: UNDO/REDO

La funzione Undo/Redo é assegnata a [F7]. Undo
annulla le modifiche effettuate nella piu recente
operazione di registrazione, editing o job e riporta i
dati allo stato precedente. Redo, disponibile solo
dopo aver eseguito un Undo, annulla I'effetto di
Undo e recupera le modifiche. Quando eseguite un
job inavvertitamente o commettete degli errori
durante la registrazione o I’editing, usate questo
job per recuperare i dati che altrimenti andrebbero
perduti.

Undo/Redo é sempre attivo dopo un’operazione di
registrazione, editing e job. Appena eseguite un
Undo, il nome del job cambia in REDO. UNDO e
REDO si alternano dopo un’operazione di Undo/
Redo. Se i dati nhon vengono modificati, Undo/
Redo non si attiva.

Procedura per eseguire Undo/Redo

© Premete[F7] (UNDO/REDO): apparira la
videata UNDO/REDO.

Target di Undo/Redo

UNDO/REDO
|

S0RHGeCLInit Sons ]

Shift Event

Fress [ENTER]

[ER]2haTal]

S0OrG JTOE

JOE1 JOEZE JOEZ

UNDO/REDO:
E’ visualizzata I’'operazione disponibile, UNDO o
REDO.

Il target di Undo/Redo:

Il target (obiettivo) della funzione Undo/Redo verra
visualizzato. Si trattera del nome dell’operazione di
registrazione, editing o job eseguita piu di recente.

©Premete[ENTER] per eseguire Undo/Redo. A
video apparira il messaggio “Completed!” ad
indicare che la funzione di annulla é stata
eseguita e apparira la videata precedente.

Se [F7] (UNDO) viene premuto senza che prima sia
stata eseguita un’operazione, a video apparira il
messaggio ”"Undefined job” (job indefinito) e non
sara possibile eseguire I'Undo.
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Modo Pattern

Modo Pattern Play

Questo modo usa il sequencer interno per suonare
i pattern ed é dotato di numerose funzioni relative
all’esecuzione dei pattern. Potete accedere al modo
Pattern Record dal modo Pattern Play e qui
registrare un massimo di 50 pattern. Questi
pattern possono essere usati per creare una song.
Per organizzare i pattern dopo averli registrati,
memorizzateli su floppy disk cosi da poterli
utilizzare quando necessario.

I pattern sono configurati con molte tracce fino a 16
misure e vengono sempre riprodotti in loop
(ripetutamente).

Per informazioni circa il sequencer, vedi pag. 60.

Premete il pulsante [PATTERN] sul pannello per
accedere al modo Pattern Play. Quando entrate nel
modo Pattern Play, appare la seguente videata. In
questo modo sono disponibili quattro tipi di menu.

ERiCDEENTE e Me@l  FTHo@1CHEWTrack]

234567858 Ho=BllNewTrack]
Mute o o o o oo oo
FuThry = - mmmmmm
Meas=malEp: 1 4.4 Maxlnd= 4

Click= rec J1 1-4 Temro= 1268.8
TIETHIT FFX TGCH H&HE

F1 F2 F3 Fa4
OO0O0Oad
[F1]: PTN (impostazioni relative all’esecuzione dei
pattern)
[F2]: PFX (impostazioni relative a Play Effects)
[F3]: TCH (impostazioni relative ai canali di
trasmissione della traccia)

[F4]: NAME (impostazioni relative all’assegnazione
di nomi ai pattern)

Non ¢é possibile accedere al modo Play quando é
attivo il pulsante [ARPEGGIO]o [KEYMAP].

[F1]: PTN (Pattern)

Questi parametri sono usati per impostare le
funzioni Mute e Play Effects Thru per ogni traccia
pattern (1-8). Possono essere regolati su ”on” o
”off”. Sono disponibili inoltre impostazioni relative
all’esecuzione dei pattern, come Tempo.

Memoria Residua Misura Numero/Nome Pattern
_ FTHo@iCHewTrIckd|

MHo=H1LHEWTrack]

axlhg= 4
4 Temro= 126.8

TIETHIT FFHX TGH HAHME

Click= rec J 1
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m Remaining Memory
Questa barra indica la quantita di memoria
disponibile per la registrazione o la memoria

residua del sequencer interno. E’ comune a tutte
le funzioni del sequencer interno: Song, Pattern

e Arpeggio.

m Measure/PTN (Pattern Name)
Il numero/nome del pattern e I'attuale numero

di misura sono indicati a video. Questi elementi

non possono essere modificati.

Track Section

Queste impostazioni sono usate per attivare/
disattivare Mute e Play Effects Thru per ogni

traccia, anche durante la riproduzione del pattern.

" FATTERM FL&YTY l=—=——=]gla]ch] FTHo@i CHELTrackl]

WO—0 7 545 Fr 78 [Ho-oitnewirackd— @

[ o 1 — i —

Bl ™ w5 5 &5 5

(5—Meas= W@l (@9} [MaxLhd= & §Q

(@HEllck= rec] 0179 TEmFoO= 1-d. 4 10
TIETHI” FF®_TCH |HAME

® ®

m (1) Track Number
Un pattern consiste di 1—8 tracce sequence.

Il numero di traccia si illumina (box in nero) per

le tracce che sono state registrate e contengono
dati.

m (2 Mute
Imposta Mute per una traccia. Spostando il

cursore sulla linea Mute ed usando il dial Data o
[INC]/[DEC], potete attivare/ disattivare questa

funzione. Come illustrato nella videata, il box
nero indica che Mute é regolato su ”on”.
Quando Mute ¢ attivo, quella traccia viene
esclusa durante la riproduzione ed il suono é
temporaneamente sospeso. Quando Mute é
regolato su ”off”, viene visualizzato solo il
contorno del box, Mute é annullato e il suono
viene nuovamente prodotto.

Modo Pattern
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m (3) Play Effects Thru
Imposta FxThru (Play Effects Thru) per una
traccia. Spostando il cursore sulla linea FX Thru
ed usando il dial Data o [INC]/[DEC], potete
regolare questa funzione su "on” o "off”.
Quando FXThru é attivato per una traccia, Play
Effects viene temporaneamente bypassato
durante la riproduzione. Quando é disattivato,
viene visualizzato solo il contorno del box, la

m (9 MaxLng (Maximum Length)
Visualizza la lunghezza della traccia piu lunga,
impostata in ”Length” nella videata [F2]: PFX.

m 10 Tempo
Imposta il tempo per il pattern suonato.

O Impostazioni: 30.0—250.0

funzione FXThru € annullata e le impostazioni
Play Effects sono nuovamente abilitate.

Quando il cursore é sulla linea Mute o FxThru,
potete selezionare una traccia premendo il
corrispondente pulsante TRACK [1—8] sul
pannello (solo EX5/7). Potete regolare Mute o Fx
Thru direttamente su ”on” o ”off” tenendo
premuto il pulsante [F1] PTN e premendo il
pulsante TRACK [1—8] desiderato mentre il
cursore si trova sulla linea Mute o FxThru.

m (4) No (Pattern Number)
Seleziona il numero di pattern che verra
riprodotto. A destra del numero di pattern sara
visualizzato il nome del pattern.

O Impostazioni: 01-50
m (5) Meas (Measure)
Imposta ed indica i numeri di Measure e Beat

per il pattern attualmente selezionato. Vi
consente di impostare i valori in misure.

O Impostazioni: L’impostazione varia a seconda della

Circa il controllo di riproduzione dei pattern

©00000000000000000000000000000000000000000000000000

La riproduzione dei pattern é controllata dai
pulsanti sequencer. Il pattern suonera sempre
in loop automaticamente, da quando lo avviate
a quando lo fermate.

TOP REW FWD
O O
REC STOP PLAY

L)
[TOP]: Riporta il pattern alla prima misura.

[REW]: (Rewind):

Riavvolge i numeri di misura del pattern.
[FWD]: (Forward):

Avanza velocemente tra i numeri di misura del
pattern.

[REC]: (Recording):

Abilita il modo Pattern Record.

[STOP]: Ferma la riproduzione.
[PLAY]: Avvia la riproduzione.

lunghezza del pattern (001-016).

Per avanzare e riavvolgere potete anche usare i
pulsanti sequencer [REW] e [FWD]; per tornare
alla prima misura del pattern, usate il pulsante
[TOP].

m (6) Time Signature
Indica la segnatura del tempo di un pattern.
L'impostazione della segnatura del tempo viene
effettuata nel modo Pattern Record (pag. 223).

m (7) Click (Click Mode)
Imposta il suono del metronomo (Click). Sono
disponibili quattro modi: ”off” (non suona),
”rec” (suona durante la registrazione), "play”
(suona durante la riproduzione e la
registrazione) e “all” (suona sempre). Questa
funzione é utile per suonare a tempo durante
un’esecuzione o una registrazione.

O Impostazioni: off, rec, play, all

m (8 Metronome (Click) Beat
Imposta il beat (unita di nota) per quando suona
il metronomo (Click).

O Impostazioni: 1/4, 1/8, 1/16
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[F2]: PEX (Play Effects)

Queste impostazioni si riferiscono a Play Effects.
Questa funzione vi permette di regolare in modo
temporaneo la dinamica ed il tempo del suono
delle note MIDI. Potete modificare il groove di
riproduzione senza alterare i dati originali. Potete
inoltre applicare vari groove al pattern, usando i
100 diversi tipi di template groove disponibili o
creando dei template groove personali. E’ possibile
impostare diversi Play Effects per ogni traccia.

Premete [F2]: appare la videata PFX e alla videata
vengono aggiunte le funzioni [F5] (All), [F6] (TR)
e [F8] (GROOVE). Premendo il pulsante [F8] si
apre la videata Groove Template in cui potete
creare i vostri template groove e controllare i
contenuti dei template groove preset.

RISl = HM@@1  FTHo@1iLHEWTrack]
TrliFlay Effect
—GPDDU ————llgl= off T4r= OEE: off

Str Tim=B18H Uel B18a% Gat=016868%

-0ff

Elk— + @ Uel=+ @ Uel— IEE/ Gat= 1@8%
Trns= + ©@ _Lendth= Unit= 1B8A%
FTH |FEX[TCH HAME r:.l_l_ - GROOVE




Procedura per impostare Play Effects

© Avviate la riproduzione del pattern.
Premete il pulsante [PLAY] per avviare il
pattern.

Play Effects puo essere impostato quando
un pattern é fermo oppure in tempo reale
durante la riproduzione del pattern. In
questo modo potete controllare I'effetto
derivante da Play Effects.

© Selezionate [F5] ALL o [F6] TR.

Quando desiderate applicare lo stesso Play
Effects a tutte le tracce, premete [F5] per
selezionare ALL (tutte le tracce). Quando
desiderate impostare Play Effects in modo
diverso per ogni singola traccia, premete [F6]
e selezionate TR (ogni traccia).

FTHo@1i [HEWTrack]
Mo=A1[NewTrack]

44 Maxblng= 4
Click= rec J1 1-4 Temro= 1268.8

e as=INE5H

TIETHIT FFX TGCH H&HE

00

© Selezionate la traccia a cui desiderate
applicare Play Effects.
Quando selezionate TR (ogni traccia) al
punto @, selezionate una delle otto tracce
disponibili, Tr 1-8.

| mrererarm | y (]} §

tFlay Effect
—Lroove———-llal= off Tdi= HEE: O
Str= 188% Tim= 108X Lel= 188% G
-0ff=et Rate

Clk= + @ _Uel= + 8 Uel= 188% G

FTHo@i CHE

Questa operazione non é necessaria quando
selezionate ALL (All Tracks) al punto €.

O Impostate la lunghezza del loop.
Muovete il cursore su Length (measure/ beat
/ clock) e impostate la lunghezza del loop
(viene ripetuta una phrase impostata). La
lunghezza qui specificata determina il loop
di riproduzione del pattern.

O Selezionate un template groove.
Spostate il cursore su Type e selezionate un
template groove. Quando selezionate un
template groove User, continuate spostando
il cursore su Val (Value) e impostate un
valore di Quantize .

FAETTERR FLAT ] gluluhl FTHe@l CHEWT3ck]
Tr1:FPlay Effect

—Groowe————Lsl= F THe=| !lebuantize
Str= 188% Tim= 108% Uel= % Gat= 186%

—0f f=et Rate

Clk=+ B8 _Uel=+ @ Uel= 188% Gat= 1983
Trhs= + @ Length= 5Sil: B Unit= 166%
FTH |FEX| TCH HMaME ALl GEROOLE

Quando selezionate uno dei template
groove Preset 1—100, il valore di Quantize
puo essere controllato ma non modificato.

O Impostate gli altri parametri.
Impostate gli altri parametri a seconda delle
necessita.

@ Impostate Play Effects per altre tracce.
Ripetete i punti @—@ e specificate le
impostazioni di Play Effects per le tracce
desiderate.
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Questi parametri sono uguali a quelli illustrati per
la videata PFX del modo Song Play. Qui di seguito
illustreremo solo i parametri diversi.

Per informazioni circa i parametri, vedi pag.187.

I parametri non contenuti nella videata PFX del
modo Song Play, vengono aggiunti in basso alla
videata PFX del modo Pattern Play.

m Length (Loop Length)
Imposta e visualizza la lunghezza del loop
(measure/ beat/ clock) per ogni traccia. Qui
potete impostare la lunghezza di ogni traccia per
determinare la lunghezza di ogni loop riprodotto.
E’ possibile modificare la lunghezza del loop di
ogni traccia e, per esempio, come illustrato nella
figura sequente, effettuare le impostazioni in
modo che un loop di una misura di linea di
basso abbia un’impostazione Play Effects
mentre un loop di quattro misure di parte
ritmica abbia impostazioni di Play Effects
differenti. Combinando i due potrete creare
groove molto complessi.

Prima di registrare il pattern, impostate qui la
lunghezza di ogni traccia.

Loop di 4 misure
Traccia 1: ritmo 4|—|—|—|

Loop di 1 misura

Traccia 2: linea basso |—|

m Measure Number
Visualizza ed imposta il numero di misura della
traccia attualmente selezionata.

O Impostazioni: 1—16

m Beat Number
Visualizza ed imposta il numero di battuta della
traccia attualmente selezionata. Le impostazioni
disponibili dipendono dalla segnatura del tempo
attuale.

0 Impostazioni: 1—8
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m Clock Number
Visualizza ed imposta il numero di clock della
traccia attualmente selezionata. Le impostazioni
disponibili dipendono dalla segnatura del tempo
attuale.

O Impostazioni: 000—479

m Unit
Potete allungare o abbreviare il tempo di
riproduzione di ogni traccia. Un’impostazione
del 200%, ad esempio, raddoppiera il tempo di
riproduzione e produrra un tempo veloce la
meta. Al contrario, un’impostazione del 50%
dimezzera il tempo di riproduzione e
raddoppiera la velocita del tempo. Modificando
la velocita dei dati sequence di ogni traccia,
potete creare ritmi molto interessanti.

O Impostazioni: 50%, 66%, 75%, 100%, 133%,
150%, 200%

[F5]: ALL [F6]: TR(Track)
Quando é selezionato [F5]: ALL tutte le
modifiche influenzeranno tutte le tracce.

Quando é selezionato [F6]: TR tutte le
modifiche influenzeranno solo la traccia
specificata.

[F8]: GROOVE (Groove Template)

Premete [F8] (GROOVE): apparira la videata
GROOVE. Qui potete creare i vostri template User
per i pattern o controllare i contenuti dei template
groove Preset. Alla videata viene inoltre aggiunta
la funzione [F6] COPY.

I template groove vi consentono di aggiungere un
effetto groove al vostro pattern, cambiando il
tempo dei dati di pattern grazie alla funzione Play
Effects. Ogni template groove contiene i parametri
in una misura.

E’ possibile creare un template User copiando uno
dei 100 tipi di template groove Preset e
modificandolo oppure impostando tutti i parametri
dal nulla.

Tutti i parametri della videata GROOVE e le
impostazioni usate per le tracce pattern (1—=8)
sono uguali a quelli della videata GROOVE del
modo Sample Play. Per informazioni, vedi pag.190.

La funzione Copy non € attiva quando per TYPE é
selezionato “off”.
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[F3]: TCH (Transmit Channel)

Imposta il canale di trasmissione per ogni traccia e
la destinazione dei dati. Spostate il cursore su un
parametro, impostate I'interruttore su “on” o ”off”
e specificate il canale MIDI usando [INC]/[DEC].

I:IHEIEIi FTHo@1[CHEWTH3ck]

4 5 6 7 2
FFA | ToHI H&ME ALL

Premete TRACK [1-8] per selezionare ogni humero
di traccia (solo EX5/7).

m TG (Tone Generator)
Determina se i dati di ogni traccia vengono
trasmessi 0 meno al generatore sonoro interno.

O Impostazioni: 4 (trasmessi), = (non trasmessi)
= MIDI-A/MIDI-B (MIDI OUT A/B)
Determina se i dati di ogni traccia vengono

trasmessi 0 meno ad un’unita esterna dal MIDI
OUT A/B.

O Impostazioni: + (trasmessi), = (non trasmessi)

“MIDI B” non é attivo su EX5R ed EX7.

m T-Ch (Transmit Channel)
Imposta il canale di trasmissione MIDI per ogni
traccia.

O Impostazioni: 1—16

[FA]: NAME (Pattern Name)

Vi consente di assegnare un nome ad un pattern
usando un massimo di otto lettere e/o numeri.

===l (=] § FTHe@i[HEeWTHackl

Me Track
B123456 709 " HE-5" AR Wk
HBEDEFGHIJKLHMDPQRSTUUNHVEK re=3
abcdefdhidklmnordrstovwyz 2?0110

FTH _FF®_ TCH IHaMES

La procedura per assegnare un nome ad un pattern ¢
uguale a quella per le song. Vedi pag. 192.



Modo Pattern Record

Nel modo Pattern Record sono disponibili due
sistemi di registrazione dei pattern: real time
(tempo reale) e step. Sono disponibili inoltre varie
funzioni relative alla registrazione dei pattern. E’
possibile memorizzare nella memoria interna fino
a 50 pattern oppure é possibile salvarli su floppy
disk per utilizzarli poi a seconda delle necessita.

Registrazione Real Time: Come con i registratori
multitraccia, la performance viene registrata
mentre la suonate, conservando tutte le sottili
sfumature dell’esecuzione.

Registrazione Step: E’ come scrivere la musica su
uno spartito: ogni nota viene programmata
separatamente. E’ possibile avere una conferma a
video di ogni battuta della misura mentre si esegue
la programmazione. Questo tipo di registrazione €
ideale per programmare pattern e phrase ripetitivi,
basi ritmiche e linee di basso che richiedono
estrema precisione. Questo metodo di registrazione
é anche utile per inserire tempi di trigger di loop di
campioni per gli intermezzi.

| pattern precedentemente creati sono utili per
comporre una song. Potrete creare, memorizzare e
programmare (registrare) vari pattern di
accompagnamento in qualsiasi ordine, su qualsiasi
traccia pattern nel modo Song Record (vedi
pag.193). In questo modo, é possibile creare in
modo semplice e veloce un’intera sezione di
accompagnamento. Le otto tracce pattern e le 16
tracce song condividono le stesse 16 parti del
generatore sonoro. Impostate i canali MIDI in
modo da evitare che le parti si sovrappongano.

Come accedere al Modo
Pattern Record

Nel modo Pattern Play, premete il pulsante
sequencer [REC] (Recording). La spia [REC] si
illuminera ad indicare che é stato abilitato il modo
Pattern Record e vi troverete in stato di standby.

Premete di nuovo [REC] o [STOP]per tornare al
modo Song Play.
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CEL FTHo@1 CHEWTHac k]
45678 HNo=BllNewTrackl
MuteEle @ @ @ @ @ =
wThty ™= = = m o = 8 =
Meas= BEl1:1 4-4 Maxlna= 4
Click= rec 1 1.4 Temtro= 12d.4
Track= Tr1
MOLT 1 STEF OYER =]
TOP REW FWD
| > | |<< || >>|
[ ) O
REC STOP PLAY
[ ) u >
=l

Per informazioni base circa il sequencer, vedi pag. 60.

Quando entrate nel modo Pattern Record, a video
appariranno i seguenti menu. Sono disponibili
cingue menu.

Prima di entrare in modo Pattern Record, create le
performance (pag. 156) che desiderate utilizzare.

EC FTHo@iCHEWTHack]
23456782 Ho=Bl[MewTrack]l
MuteElo o o o o oo
Felhry = = m m m = m =
Meas= @B@1:1 4.4 Maxlna= 4
Click= rec 1 1-4 Temro= 126.8
Track=s Tril
MUOLT I ETEF OVER [J=Bs

F1 F3 F5 F6 F7
[F1]: PTN (impostazioni relative alla registrazione
di pattern)

Modo di registrazione

[FA]: MULTI (Modo Multi)

[F5]: STEP (Registrazione Step)
[F6]: OVER (Overdubbing)

[F7]: RPLC (Registrazione Replace)

[F1]: PTN (Pattern)

Sono disponibili varie impostazioni relative alla
registrazione di pattern, come ad esempio la
selezione di una traccia per la registrazione e
I'impostazione della segnatura del tempo e del
tempo. Oltre a cio, sono disponibili Mute on/off e
Play Effects Thru on/off per ognuna delle tracce di
riproduzione (tracce 1—8).

Molti di questi parametri sono comuni al modo
Pattern Play (pag.219). Descriveremo qui di
seguito solo i parametri diversi rispetto a quelli del
modo Pattern Play.

FTHo@iCHEWTHack]
Mo=B1[HewTrack]

4 axlhg= 4
4 Temro= 126.8

ETEF OVER ==

Modo Pattern
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No (Pattern Number)

Seleziona il numero del pattern che verra
registrato. Il nome del pattern sara visualizzato
a destra del numero.

O Impostazioni: 01—50

Meas (Measure)

I numeri Measure/Beat (misura/battuta)
saranno visualizzati ma non potranno essere
modificati. La posizione di inizio per la
registrazione é fissa a “001: 1.”

Time Signature
Imposta la segnatura del tempo per il pattern.

O Impostazioni: 1/4—8/4, 1/8—16/8, 1/16—16/16

E’ possibile modificare la segnatura del tempo
dopo la registrazione.

Track

Seleziona la traccia per la registrazione.

Le tracce 1—8 possono essere selezionate anche
usando TRACK [1—8] (solo EX5/7).

O Impostazioni: Tr1—8(tracce 1—8)

Le tracce pattern 1—=8 sono posizionate sulla
stessa linea in alto sulla videata.

Modo di Registrazione

Nel modo Pattern Record i vari modi di
registrazione sono stati assegnati a [F3] e
[F5]—[F7].

[F3]: MULTI

Attiva/ disattiva il modo Multi. Premete [F3],
MULTI é illuminato, quindi il modo Multi é
attivo, e tutte le tracce possono essere
registrate in tempo reale. Questo tipo di
registrazione é usata principalmente quando si
utilizza un sequencer esterno. Per esempio,
sulla traccia attualmente selezionata (la traccia
selezionata nei parametri) la performance
eseguita sulla tastiera di EX5/7 viene
registrata e, allo stesso tempo, i dati di
performance vengono registrati su altre tracce
da un sequencer esterno.

Nel modo Multi, é possibile selezionare il tipo di
registrazione Over Dubbing o Replace.

Quando il modo Multi é disattivato, la
registrazione in tempo reale pud avvenire solo su
una traccia specifica per volta.

[F5]: STEP

Attiva/ disattiva il modo di registrazione Step.
Premete [F5], STEP si illumina e quindi € attivo
il modo Step. E’ possibile programmare le note
una per volta. Premete [F6]—[F7] per annullare
il modo Step e tornare alla registrazione in
tempo reale.

Quando non é illuminato STEP é sempre attiva
la registrazione in tempo reale.

[F6]: OVER(Over Dubbing)

Attiva/ disattiva la registrazione Over dubbing.
Premete [F6], OVER si illumina e si attiva
Over dubbing. Quando registrate in tempo
reale, potete registrare sopra dati gia registrati.
Ad esempio, dopo aver registrato una parte di
bass drum, potete usare questa funzione per
registrare sopra una parte di snare o hi-hat,
senza cancellare i dati originali. Premete [F5]/
[F7] per annullare Over dubbing.

[F7]: RPLC(Replace)
Attiva/disattiva la registrazione Replace.
Premete [F7], RPLC si illumina e si attiva la
registrazione Replace. Quando registrate in
tempo reale, potete registrare sopra dati gia
registrati (cancellando e sostituendo i dati
originali con i nuovi dati mentre registrate).
Premete [F6]/ [F8] per annullare la
registrazione Replace.
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Real Time Recording

La registrazione in tempo reale (real time) € simile
ad un registratore multitraccia su cui registrate
mentre suonate su ogni traccia (Tr1-8). Sono
disponibili due metodi di registrazione, Over
Dubbing (registra sopra i dati originali senza
cancellarli) e Replace (cancella e sostituisce i dati
originali). Inoltre, é disponibile il modo Multi che,
qguando ¢é attivato vi permette di registrare su tutte
le tracce simultaneamente e quando é disattivato vi
consente di registrare una traccia per volta.

©Nel display PTN (modo Pattern Play), selezionate
il numero di pattern (01-50) da registrare.

©Nel display PFX (modo Pattern Play), impostate
Length (lunghezza loop) per ogni traccia(1-8).

©Nel modo Pattern Play, premete [REC] per
accedere al modo Pattern Record (standby di
registrazione).

O Nel display PTN, effettuate le impostazioni
necessarie per la registrazione: segnatura del
tempo, tempo, click, etc.



©OsSelezionate la traccia (Tr1-8) per la
registrazione, usando il parametro Track.

Oselezionate uno dei seguenti modi di
registrazione: [F6] (Over Dubbing) o [F7]
(Replace). Per registrare simultaneamente su
tutte le tracce, premete [F3] (MULT]I): il modo
Multi si attivera e si illuminera la spia.

@Premete [PLAY] e dopo due misure di count
down avra inizio la registrazione. Registrate
suonando la tastiera. La spia verde [PLAY]
lampeggera in sincrono con il click del
metronomo.

Durante le due misure di countdown, Meas
(measure) visualizzera il countdown da -2 a —1.

©OPremete [STOP] per fermare la registrazione.
L'EX tornera automaticamente al modo Pattern
Play.

Dopo aver terminato la registrazione, nel modo
Pattern Edit (pag.226) e Pattern Job (pag.227),
potete sfruttare varie funzioni di editing per
correggere errori di nota o di tempo.

Step Recording

Nella registrazione Step, i dati di performance
(lunghezza di nota, intonazione e dinamica)
vengono programmati uno per volta.

Videata Step Recording

Quando sarete nel modo di registrazione Step
(dopo aver premuto [PLAY]), apparira la seguente
videata.

Tutte le funzioni qui illustrate sono identiche a
quelle per la registrazione STEP nel modo Song
Record. Per informazioni circa ogni parametro e il
modo per inserire le note, vedi pag.198.

M@@1  FTHo@lCMEWTrHack]
TrliﬂEEI—EI—EEE 4.4 B mfEMNorm

1t t t t |

REST TIE DEL EKIDEL
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Procedura per la registrazione Step

©Nel display PTN del modo Pattern Play,
selezionate il numero di pattern (01-50) da
registrare.

© Nel display PFX (modo Pattern Play),
impostate Length (lunghezza loop) per ogni
traccia(1-8)

©Nel modo Pattern Play, premete [REC] per
accedere al modo Pattern Record (standby di
registrazione).

ONel display PTN, impostate la segnatura del
tempo per la registrazione.

© Impostate il numero di misura iniziale per la
registrazione, usando il parametro Meas.

OSelezionate la traccia (Tr1-8) per la
registrazione, usando il parametro Track.

@Premete [F5] (STEP) per selezionare il
modo di registrazione Step.

©OPremete [PLAY], la spia verde [PLAY] si
illuminera ed apparira la videata Step
Recording.

©Impostate la lunghezza della nota e la
dinamica e inserite la nota usando la
tastiera. Automaticamente il cursore | si
sposta in avanti ad una distanza uguale alla
lunghezza della nota inserita.

O@Ripetete il punto @ e programmate una nota
per volta.

@Premete [STOP] e fermate la registrazione.
L'EX tornera automaticamente al modo
Pattern Play.

Dopo aver terminato la registrazione, nel modo
Pattern Edit (pag.226) e Pattern Job (pag.227),
potete sfruttare varie funzioni di editing.

Modo Pattern
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Modo Pattern Edit

Nel modo Pattern, premete il pulsante [EDIT] sul
pannello per accedere al modo Pattern Edit. In
questo modo, potete editare gli eventi dei pattern
per ogni traccia sequence 1—8, registrata in tempo
reale o in step.

[F5] INS (Insert) vi consente di inserire nuovi
eventi mentre [F6] CHNG (Change) vi permette di
modificare la posizione o il valore dei dati esistenti.
Con [F8] DEL (Delete) potrete cancellare gli eventi
non necessari.

P

(a

M@ai FTHe@iCMNewTraIckl

FETTERN EDIT
T

1
Hea1-{EEE

IHS _ [eERE

F6 (g F8

OO0 O

(1) Measure: 1—16 (il valore massimo cambia a seconda
dell’impostazione Length)

CDEL ]

(2) Beat: 1—16 (il valore massimo cambia a seconda
dell’impostazione Beat)

(3 Clock: 000—479
(@) Top of Track (indica I’inizio della traccia)
(8) End of Track (indica la fine della traccia)

[F5]: INS(Insert: inserisce un nuovo evento)

[F6]: CHNG (Change: cambia la posizione o il valore
di un evento)

[F8]: DEL (Delete: cancella un evento)

La funzione Undo/Redo del modo Pattern Job vi

consente di annullare I'operazione di editing appena
effettuata o di ripetere I’'operazione.

Dati di eventi editabili

I dati di eventi editabili sono gli stessi delle tracce
sequence 1—16 del modo Song Edit. Per maggiori
informazioni, vedi pag. 202.

Inserimento di eventi

Ora potete inserire nuovi dati di eventi non inclusi
nei dati del pattern.

© Nel modo Pattern Play, premete [EDIT] per
accedere al modo Pattern Edit. Sara visualizzato
I’elenco Event List.

©Premete Track [1—8] per selezionare il numero
di traccia da editare. A video apparira I’elenco
Event List della traccia selezionata.

Per ’EX5R, selezionate una traccia prima di
accedere al modo Pattern Edit.

Potete scorrere tra I’elenco Event List e cercare le
locazioni di inserimento, usando i pulsanti cursore
» /. Quando il cursore viene spostato su un
evento, i dati di nota suoneranno.

Se premete il pulsante [CURSOR] per illuminarne
la spia, potrete usare il dial Data per spostare
velocemente il cursore.

©OPremete [F5] (INS: Insert): apparira il menu
Insert.

M@@1i FTHo@iCHEWTHackl
Tr1
-Hote--Gate—————————- Uel-
—H1-688 cC3 BE-@E8E ¢ F.x B
T l=Ec| | 1= IEGRE

Ospostate il cursore su Event Type in alto a
sinistra del menu Insert ed indicate il tipo di
evento da inserire.

Per informazioni circa i tipi di eventi ed i
parametri, vedi pag. 202.

O spostate il cursore su Measure/Beat/Clock e
indicate la locazione specifica.

Ospostate il cursore su ogni parametro ed
impostate il valore per ognuno.

@Premete [ENTER] per inserire I’evento.

Modifica degli eventi
E’ possibile modificare gli eventi dei dati pattern.

© Nel modo Pattern Play, premete [EDIT] per
accedere al modo Pattern Edit.

©Premete Track [1—8] per selezionare il numero
di traccia da editare(solo EX5/7). L’elenco Event
List della traccia selezionata, apparira a video.

Quando seguite la procedura sopra indicata,
CHNG si illumina e viene selezionato
automaticamente. Se necessario, premete [F6] per
selezionare CHNG.
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©spostate il cursore sulla locazione dell’evento
che desiderate modificare ed editate i parametri .

Potete scorrere tra I’elenco Event Liste cercare le
locazioni di inserimento, usando i pulsanti cursore
verticali, / e spostarvi su un parametro usando
i pulsanti cursore orizzontali~ /= . Quando il
cursore viene spostato su un evento, i dati di nota
suoneranno.

Se premete il pulsante [CURSOR] per illuminarne
la spia, potrete usare il dial Data per spostare
velocemente il cursore.

Per informazioni circa i tipi di eventi ed i
parametri, vedi pag. 202.

O Usate [INC]/[DEC], il dial Data o il keypad
numerico per modificare ed impostare i valori.

OPremete [ENTER]per eseguire la modifica.

Cancellazione di eventi

E’ possibile cancellare un evento specifico dai dati
di pattern.

@ Nel modo Pattern Play, premete [EDIT] per
accedere al modo Pattern Edit.

©Premete Track [1—8] per selezionare il numero
di traccia da editare(solo EX5/7). L’elenco Event
List della traccia selezionata, apparira a video.

©spostate il cursore sulla locazione dell’evento
che desiderate cancellare.

OPremete [F8] [DEL] (Delete) per cancellare
I’evento attualmente selezionato (I’evento su cui
é posizionato il cursore).
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Modo Pattern Job

Sono disponibili vari job per i pattern creati nel
modo Pattern Record/Edit. Questi job vi
consentono di copiare o cancellare o eseguire
molte altre operazioni in unita di misura o traccia.

FTHo@1[CHEWTH3ck]

B | JOEL [ JOEE JOES
F2 F3 F4 F7

OO0 O

[F2]: JOB1
[F3]: JOB2
[F4]: JOB3
[F7]: UNDO/REDO

DO

[PATTERN]
—[JOB]

----- [F3:J0B2]
----- [Copy Measure] ........ccovneerennnnn. 231
----- [Erase Measure]... -
----- [Get Phrase] .......cccccoeerererenenenenenenes
----- [Put Phrase] ......ccoeoeemnnnnrereenes
------ [Thin Out] ...
------ [EXtract] ......ccocoevevvcveeeererereeserene
—I[Chord Sort] .........

L——[Chord Separate]
+-—[F4:JOB3]
F—[QUANTIZE] ..o
------ [Move Clock]
------ [Modify GateTime] ....

Modo Pattern
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Nel modo Pattern, premete il pulsante [JOB] sul
pannello per accedere al modo Pattern Job. Quando
entrate nel modo Pattern Job, appare il seguente
menu. Sono disponibili 24 tipi di job, suddivisi in
tre gruppi JOB1—3. Premete [F2] (JOB1), [F3]
(JOB2) o [F4] (JOB3) per selezionare un menu. La
funzione Undo/Redo ¢ assegnata a [F7] e annulla
le modifiche effettuate nell’ultimo job eseguito.

Procedura per eseguire
un job

©Nel modo Pattern Play, selezionate il pattern per
cui desiderate eseguire un job.

©Premete [JOB]per accedere al modo Pattern Job.
©Premete [F2] (JOB1), [F3] (JOB2) o [F4] (JOB3)

per selezionare un menu. Sara visualizzato il
menu selezionato.

FTHe@i CHEWTrack]

S.Mix Track

&, Arrend FPattern
T.5Plit  Pattern
2. Time Stretch

Track

4,Clear

5] |JOEL [ JOEE JOE=

MDD

O Spostate il cursore su un job e premete [ENTER].
Apparira la videata del job selezionato.

FTHo@i CHMewTrackl

Cord Track Src PLn = [HewTrack]
Track =
D=t Pitn =E81[MewTrack]
Track =0 2

ECFYF CLREF ICEYTICLRET HMIX AFEM SFLT TIME

Potete visualizzare i job anche premendo
[F1]—[F8] tenendo premuto [SHIFT].

O Spostate il cursore su un parametro e usate
[INC]/[DEC], il dial Data, il keypad numerico o
le manopole 1—6 per impostare i valori.

A seconda del job selezionato potrebbe non essere
necessario impostare un valore.

OPremete [ENTER]. Apparira il seguente menu

che vi chiedera conferma dell’operazione.

FTHo@iCHEWTHack]
Sro Pin Bl[MNewTrack]
Track

D=t Ptn Bl1LHewTrack]
r—EDPH Track

Are 4You sure? Yes[INCI1~HolDEC] l_
T T T T TR T—TTTT.

Cokd Track

T =

@Premete [YES] per eseguire il job. A video
apparira il messaggio “Completed!” ad indicare
che il job é stato eseguito. Riapparira poi la
videata precedente.

Premete [NO] per annullare il job.

“Executing...” apparira quando il Pattern Job
necessita di qualche tempo per I’esecuzione.
Ricordate che mentre é visualizzato questo
messaggio, se disattivate lo strumento, potreste
distruggere i dati.

©OPremete due volte [EXIT] per uscire del modo
Pattern Job e tornare al modo Pattern Edit.

[F2]: JOB1

Premete [F2] (JOB1) e apparira il menu JOB1.
Sono disponibili 8 job eseguibili in unita di pattern
o di traccia.

FTHo@iCHEWTHack]
1. SaMix Track
. atte &.ARFFend Pattern
S Cory Track T.5Plit  Pattern
4.Clear  Track 2. Time Stretch
5] LJOEL [ TOEE JOES OHD O

1. Copy Pattern (copia tutti i dati di pattern in un
altro pattern)

. Clear Pattern (cancella tutti i dati da un pattern)

. Copy Track (copia dati di una traccia specifica in
un’altra traccia)

. Clear Track (cancella tutti i dati dalla traccia
specificata)

. Mix Track (mixa una traccia in un’altra)

. Append Pattern (aggiunge un pattern ad un altro)

. Split Pattern (divide il pattern in due pattern)

. Time Stretch (espande o comprime il tempo in
una determinata estensione di una traccia
specifica)

N w N

0o ~NO O
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1. Copy Pattern

Questo job copia tutti i dati da un pattern sorgente
ad un pattern indicato come destinazione. Anche i
dati Play Effect ed altre impostazioni del pattern
vengono copiati simultaneamente.

FTHe@i CHEWTrack]

FETTERM JOE

=IEMCNewTrac k]
=HE1 [NewTrack]

Cord Pattern]Src Pin

D=t PLn

ElcPyF/ CLRF CFYT CLRET MIx AFEM SFLT TIME

m Src Ptn (Source Pattern)
Imposta il numero di pattern sorgente che verra
copiato.

O Impostazioni: 1—50

m Dst Ptn (Destination Pattern)
Imposta il numero di pattern destinazione della
copia.

O Impostazioni: 1—50

2. Clear Pattern

Questo job cancella tutti i dati da un pattern ed
inizializza Play Effects ed altre impostazioni del
pattern.

FTHe@i CHEWTrackl

Fir =MEALHewTrack]

Clear
Fatiern

HCEFVF ICLEF [ GFYT CLRET MIX &FEM SFLT TIME

m Ptn
Imposta il numero del pattern che sara
cancellato.

O Impostazioni: 1—50

3. Copy Track

Questo job copia tutti i dati da una traccia specifica
in un’altra. Anche i dati Play Effects ed altre
impostazioni vengono copiati simultaneamente.
Questa operazione riprogramma qualsiasi dato gia
esistente nella traccia destinazione.

FTHo@i CHMewTrackl

Cord Track Src PLn = [HewTrack]
Track =
D=t Pitn =E81[MewTrack]
Track =0 2

ECFYF CLREF ICEYTICLRET HMIX AFEM SFLT TIME

m Src Ptn (Source Pattern)

Imposta il numero di pattern sorgente.

O Impostazioni: 1—50

m SrcTrk (Source Track)
Imposta la traccia sorgente che verra copiata.

O Impostazioni: 1—8

m Dst Ptn (Destination Pattern)
Imposta il numero di pattern destinazione.

O Impostazioni: 1—50

m Dst Trk (Destination Track)
Imposta la traccia destinazione della copia.

O Impostazioni: 1—8

4. Clear Track
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Questo job cancella tutti i dati da una traccia
specifica del pattern attualmente selezionato.
In questo caso il job inizializza Play Effects e le
altre impostazioni di quella traccia.

FTHe@i[HEeWTHackl

Track =01ER

Clear Track

HEFYF CLREF GFYT ICLETIHMIX AFEM SFLT TIME

m Track
Imposta la traccia che verra cancellata.

O Impostazioni: 1—8, all

5. Mix Track

Questo job mixa tutti i dati di una specifica traccia
sequence (traccia Mix source)del pattern
attualmente selezionato, con i dati di un’altra
traccia (traccia Mix destination). Al termine
dell’operazione, la traccia destinazione contiene sia
i dati originali sia una copia dei dati della traccia
sorgente.

FTHo@1[CHEWTH3ck]

Sre Track =0

0=t Track =B 2

EHCFVF CLRF CFYT CLRT |MIX/AFEM SFLT TIME

Modo Pattern



m Src Track (source track) 7. Split Pattern

Imposta la traccia sorgente del Mix. Questo job splitta (divide) i dati di un pattern

(pattern Split source) ad una misura specifica e
sposta la seconda meta dei dati di traccia splittati,
all’inizio della traccia di un altro pattern (pattern
Split destination). La prima meta dei dati di traccia

O Impostazioni: 1—8

m Dst Track (Destination track)

ulaed opon

Imposta la traccia destinazione del Mix.

O Impostazioni: 1—8

6. Append Pattern

Questo job vi consente di collegare i dati di due
tracce specifiche per completare un pattern. Un
pattern sorgente (pattern Append source) viene
collegato alla fine di un pattern destinazione
(pattern Append destination).

FTHe@i CHEWTrackl

Src Pln = [MewTrack]
Track =

D=t PLn =EHB1[HewTrack]
Track =0 2

HCSFVYF CLEF GFYT CLRET MIX |GFEM|SFLT TIME

m Src Ptn (Source Pattern)
Imposta il numero di pattern sorgente di
Append.

O Impostazioni: 1—50
m SrcTrk (Source Track)
Imposta la traccia del pattern sorgente di

Append che verra copiata nel pattern
destinazione.

O Impostazioni: 1—8
m Dst Ptn (Destination Pattern)

Imposta il numero di pattern destinazione di
Append.

O Impostazioni: 1—50

m Dst Track (Destination Track)
Imposta la traccia del pattern destinazione di
Append.

O Impostazioni: 1—8
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splittati, restano nella loro locazione originale.
Questo job riprogramma qualsiasi dato gia
esistente nella locazione di destinazione.

FTHo@iLCHEWwTrack]

FATTEFRHM JOE

Srlit Src Ptn = [HewTrack]
Fattern Track =
D=t Ptn =HEA1L[HewTrackl
Track =@_2

Measure =HHA1
EcFvF CLREF CPYT CLRT MIX AFEM |ZELTITIME

m Src Ptn (Source Pattern)
Imposta il numero di pattern sorgente di Split.

O Impostazioni: 1—50

m SrcTrack (Source Track)
Imposta la traccia di pattern sorgente di Split.
O Impostazioni: 1—8

m Dst Ptn (Destination Pattern)

Imposta il numero di pattern destinazione di
Split in cui saranno spostati i dati.

O Impostazioni: 1—50
m Dst Track (Destination Track)

Imposta la traccia del pattern destinazione di
Split in cui saranno spostati i dati.

O Impostazioni: 1—8
m Measure
Imposta il numero di misura nella traccia del

pattern sorgente (questo numero di misura
indica I'inizio della seconda meta dei dati).

O Impostazioni: 1—16



8. Time Stretch

1. Copy Measure

Questo job espande o comprime il tempo in una
determinata estensione della traccia specificata.
L'operazione influenza tutti i tempi di step, gate
della nota e il timing degli eventi, espandendo o
comprimendo tutta I’estensione specificata.

FTHe@i CHEWTrack]

FETTERM JOE

Track =
Measure = =
Time =E1@E X

Time
Stretch

ElcFYF CLEF CFYT CLRET MIx AFEM =FLT |TIMEl

m Track
Imposta la traccia in cui viene eseguito Time
Stretch.

O Impostazioni: 1—38, all

m Measure
Imposta I’estensione di misura (dalla misura
iniziale a quella finale) in cui viene eseguito
Time Stretch.

O Impostazioni: 01—16 (per la misura iniziale
e la misura finale)

m Time
Imposta la percentuale di espansione o
compressione dell’estensione specificata.

O Impostazioni: 50—200%

[F3]: JOB2

Premete [F3] (JOB2) e apparira il menu JOB2.
Sono disponibili otto job eseguibili in unita di
misura.

FTHo@1i[HEWTrack]
1.C S5.Thin Out
. &, Extract
.G T.Chord Sort
4, P FPhi-ase 2. Chord Serarate
5] JOEL |JOEZ] JOES MDD

1. Copy Measure (copia i dati nell’estensione
specificata)

2. Erase Measure (cancella i dati nell’estensione
specificata)

3. Get Phrase (prende i dati sequence da una traccia

song)

4. Put Phrase (copia i dati di una traccia pattern in

una traccia sequence di song)

. Thin Out (riduce i dati, come i dati controller)

. Extract (estrae specifici dati da una determinata

estensione)

7. Chord Sort (estrae eventi di note di accordo, in
base all’intonazione, in una determinata
estensione di traccia)

8. Chord Separate (ordina note di accordo con un
intervallo specifico)

o 01
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Questo job copia tutti i dati da un’estensione
specifica di una traccia in un’altra. E' possibile
spostare i dati all’interno della stessa traccia.

Questa operazione riprogramma qualsiasi dato gia

esistente nella traccia destinazione.

FTHo@iLCHEWwTrack]

FATTEFRHM JOE

gro Track IR

re _Meas =
D=t Track

Dst Meas =081 B 1 Times

BlcopyERA  GET

FUT THIM EXTRE SO0RT SEF&

m Src Track (Source Track)
Imposta la traccia sorgente che verra copiata.

O Impostazioni: 1—8, all
m Src Meas (Source Measure)

Imposta I’estensione (misura iniziale e finale)
della traccia sorgente.

O Impostazioni: 01—16 (per la misura iniziale
e la misura finale)

m Dst Track (Destination Track)
Imposta la traccia destinazione della copia.
O Impostazioni: 1—8, all

m Dst Meas (Destination Measure)

Imposta la prima misura di destinazione che
verra copiata (la misura a cui inizia la copia).

O Impostazioni: 01—16

m Times
Imposta il numero di volte per cui avverra la
copia.

O Impostazioni: 1—16

2. Erase Measure

Questo job cancella tutti i dati da un’estensione
specifica di una traccia. Anche se i dati vengono
cancellati, le misure vuote restano.

FTHo@iLCHEWwTrack]

Track =0R

Measure =BA1

FATTEFRHM JOE

Erase
Meas

Bocorv |EEal GET

—-H1&

FUT THIM EXTRE SO0RT SEF&

m Track
Imposta la traccia in cui sara eseguita
I'operazione Erase Measure.

O Impostazioni: 1—8, all
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m Measure
Imposta I'estensione di misura (misura iniziale e
misura finale) in cui avverra Erase Measure.

O Impostazioni: 01—16 (per la misura iniziale
e la misura finale)

3. Get Phrase

Questo job prende dati sequence da una traccia
song e li posiziona nella traccia pattern
selezionata. Questo job riprogramma qualsiasi dato
gia esistente nella traccia destinazione.

La lunghezza massima di misure che possono essere
“prese” é di 16. Se cercate di prendere dati per piu di
16 misure, apparira un messaggio di errore e non
sara possibile eseguire Get Phrase.

FeTTERH JOE ETHo@iCHEWTrSck]

Get Sond Track =%
Fhi-ase Measure = 1 @393
D=t Track =H 2

EcoFY ERa IGET/ FUT THIW ExTR =0ORT =EF&

m Src Song Track (Source Song Track)
Imposta la traccia sequence di song sorgente.

O Impostazioni: 1—16
m Measure
Imposta I'estensione della misura (misura

iniziale e misura finale) per la phrase che verra
presa.

O Impostazioni: 01—16 (per la misura iniziale
e la misura finale)

m Dst Track (Destination Track)
Imposta la traccia destinazione per la phrase che
viene presa.

O Impostazioni: 1—8

4. Put Phrase

Questo job copia dati di una traccia pattern
specifica in una traccia sequence di una song. Ogni
dato precedentemente contenuto nella traccia
sequence di destinazione, viene cancellato. | dati
phrase sono copiati nella song, indipendentemente
dalla segnatura del tempo.

FTHe@i CHEWTrackl

Fut Phrase

Src Pln =g§FENewTrack]
rack =
D=t Track =H_2
Measure =0EE1

HCoFY ERA  GET IFUTITHIN EXTR SORT SEFA
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m Src Ptn (Source Pattern)
Imposta il numero di pattern sorgente che verra
copiato.

O Impostazioni: 1—50
m Track (Source Track)

Imposta la traccia pattern sorgente contenente
la phrase che verra copiata.

O Impostazioni: 1—8
m Dst Track (Destination Track)

Imposta la traccia sequence della song per la
phrase destinazione della copia.

O Impostazioni: 1—16
m Measure
Imposta la misura di destinazione iniziale (la

misura a cui inizia la copia) in cui viene copiata
la phrase.

O Impostazioni: 001—999

5. Thin Out

Questo job rimuove da una specifica estensione di
traccia ogni occorrenza diversa da un evento di
nota. Lo scopo é quello di ridurre la quantita di
dati e liberare cosi la memoria.

Quando I'intervallo di ogni evento é maggiore di 60
clock, i dati non vengono rimossi.

FTHo@1[CHEWTH3ck]

Track =

Measure = -ll1E
Euvents =BHCCHEE]1:Modhheesl

FUT ITHIHMI EXTR S0ORT SEF&

EHCoFY ERA

GET

m Track
Imposta la traccia in cui sara eseguito Thin Out.

O Impostazioni: 1—8

m Measure
Imposta I’estensione di misura (dalla misura
iniziale a quella finale) in cui verra eseguito
Thin Out.

O Impostazioni: 01—16 (per la misura iniziale
e la misura finale)



m Events
Imposta il tipo di evento che verra ridotto.
Quando é selezionato ”Control Change” verra
aggiunto un parametro di impostazione che
consentira di impostare il numero di control.

O Impostazioni: Pitch Bend, Control Change (numeri
di Control da 000—127), Ch After Touch (Channel
After Touch), PolyAfter Touch (Polyphonic After
Touch)

6. Extract

Questo job sposta tutte le istanze di dati specifici
da una determinata estensione di una traccia
sequence alla stessa estensione di un’altra traccia
sequence. A seguito di questa operazione, nella
traccia sorgente non restano piu i dati di evento
specificati. Se nella traccia destinazione sono
contenuti gia dei dati, i dati estratti e quelli gia
esistenti vengono mixati.

E’ possibile anche usare questo job per cancellare i
dati di evento specificati anziché rimuoverli.
Potrete farlo impostando la traccia di destinazione
dell’estrazione su “off”.

FTHo@i CHMewTrackl

Track = »H 1
Measure = - 15
Events = MNole

Rande = C 2 G 8

ECoFY ERA

GET FUT THIH IEXTE| S0RT ZEF&

m Track
Seleziona la traccia da cui avverra I’estrazione
(Extract source) e la traccia in cui avverra la
copia (Extract destination).

O Impostazioni:
Extract source: 1—8

Extract destination: 1—8, off (i dati estratti
vengono cancellati)

m Measure
Imposta I'estensione di misura (misura iniziale e
misura finale) in cui viene eseguito Extract.

O Impostazioni: 01—16 (per la misura iniziale
e la misura finale)

m Events
Imposta il tipo di evento da estrarre.

Quando viene selezionato un evento diverso da
"Sys. Exclusive", si aggiungono parametri
addizionali per I'estensione dell’evento ed é
possibile impostare I'estensione.

O Impostazioni: Note, Program Change, Pitch Bend,
Control Change, Ch After Touch (Channel After
Touch) , PolyAfterTouch (Polyphonic After Touch),
Sys.Exclusive(System Exclusive)
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m Event Range
Imposta I'estensione dell’estrazione dell’evento.
L'unita di valore differisce a seconda dell’evento
selezionato.

0 Note: DO-2—SOL8

OProgram Change, Control Change (Control
number), Ch After Touch, PolyAfterTouch:
0—127

0 Pitch Bend: —8192—+-8192

7. Chord Sort

Questo job classifica” eventi di note di accordi
(eventi di note simultanee) in ordine di
intonazione. Le note possono essere ordinate
dall’intonazione piu alta alla pit bassa o viceversa.
E’ possibile ordinare gli accordi nell’estensione
specificata di una traccia sequence. Per esempio, se
le note MI3, DO3 e SOL3 iniziano tutte allo stesso
tempo, il job le organizza in ordine di DO3, MI3,
SOL3 (se impostato su ”up order”) o su SOL3,
MI13, DO3 (se impostato su ”down order”).

FTHo@1[CHEWTH3ck]

Track =
Measure =M -di&
Tyke =Euk order

Chord Sort

GET

EHCoFY ERA FUT THIM EXTR |ZQET| SEF&

m Track
Imposta la traccia in cui viene eseguito Chord
Sort.

O Impostazioni: 1—8

m Measure
Imposta I’estensione di misura (misura iniziale e
misura finale) in cui viene eseguito Chord Sort .

O Impostazioni: 01—16 (per la misura iniziale
e la misura finale)

m Type
Imposta il tipo di Chord Sort. Quando é regolato
su “up order” gli accordi vengono ordinati
dall’intonazione inferiore a quella superiore.
Quando é regolato su ”down order” gli accordi
vengono ordinati dall’intonazione superiore a
quella inferiore.

O Impostazioni: up order, down order

Modo Pattern
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8. Chord Separate

Questo job organizza le note dell’accordo in base
ad un intervallo specifico (nell’estensione della
traccia sequence indicata). Per esempio, se il valore
Clock é impostato su 30, un accordo formato da
DO3, MI3, SOL3, verra suonato come un DO3
(con il tempo originale degli accordi) seguito 30
clock piu tardi dal MI3 e altri 30 clock dopo dal
SOL3. Questa funzione puo separare facilmente
qualsiasi accordo ed é utile, ad esempio, quando si
desidera simulare determinate tecniche di chitarra.

Non é possibile spezzare gli accordi della misura
successiva o I'accordo seguente.

FTHe@i CHEWTrack]

Track =
Measure =%1] -Hi&
Clock =B 1

FETTERM JOE

Chord
Serarate

ElcoFY ERm  @ET  FUT THIN ExTR =0RT |SEFAl

m Track
Imposta la traccia in cui viene eseguito Chord
Separate.

O Impostazioni: 1—8
m Measure
Imposta I'estensione di misura (misura iniziale e

misura finale) in cui viene eseguito Chord
Separate.

O Impostazioni: 01—16 (per la misura iniziale
e la misura finale)

m Clock
Imposta I'intervallo di clock inserito tra le note.

O Impostazioni: 1—999

[F4]: JOB3

Premete [F4] (JOB3) e apparira la videata del
gruppo JOB3. Sono disponibili otto job per dati di
eventi di nota su una traccia specifica.

FTHOo@1[HEWTHrack]
5. Transkose
- [loue [=l= . E.5hift Mote
J.Modify GateTime T.Crescendo
d4.Modi f4 Uelocitd S.Shift Event
E JOEL JOEE LJOEE UHDD

1. Quantize (corregge il tempo delle note in
un’estensione specifica)

2. Move Clock (sposta tutti gli eventi in
un’estensione specifica)

3. Modify GateTime (modifica i tempi di gate della
nota [length] in un’estensione specifica)

4. Modify Velocity (modifica le dinamiche di nota in
un’estensione specifica)

5. Transpose (traspone tutte le note in
un’estensione specifica)

6. Shift Note (sostituisce tutte le istanze di una nota
selezionata con quanto specificato, in una
determinata estensione)

7. Crescendo (aumenta o diminuisce gradualmente
la dinamica delle note in un’estensione specifica)

8. Shift Event (cambia un tipo di evento in un altro
in un’estensione specifica)

1. Quantize

Questo job quantizza eventi di note in una
specifica estensione di traccia. Potete usare questa
funzione, ad esempio, per correggere le
imperfezioni di tempo di una performance che
avete registrato in tempo reale.

FTHo@1[CHEWTH3ck]

Track =EEI
Measure = -1
F_ Strend = 188% Sens = +]1
SEx el = 188% Gate = 18

MOVE GATE WVEL TRAM SHFT CRES EVEM

ETTEFH

Gunt.
Rate

+166
166

Per maggiori informazioni circa funzioni e parametri,
vedi pag. 212, Quantize nel modo Song Job.

m Track

O Impostazioni: 1—8, all

m Measure

O Impostazioni: 01—16 (per la misura iniziale
e la misura finale)

m Qunt (Quantize Value)

O Impostazioni: £, &%, £ 0%, b JIF, 1,
F+ET | h+DT
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m Streng (Quantize Strength)

O Impostazioni: 0%—100%

m Sens (Quantize Sensitivity)

O Impostazioni: —100%—-+000%—-+100%

m Rate (Swing Rate)

O Impostazioni:

Quando il valore di quantizeé 1, I, F, F:
50%—75%

Quando il valore di quantize é 1%, J¥, k¥
66%—83%

Quando il valore di quantize ¢ J+h% o F+ET :
50%—66%

m Vel (Swing Velocity)

O Impostazioni: 0%—100%—200%

m Gate (Swing Gate Time)

O Impostazioni: 0%—100%—200%

2. Move Clock

3. Modify GateTime

Questo job sposta tutti i dati di evento
dell’estensione specificata di una determinata
traccia, in unita di clock. Questo job non spostera
mai un evento oltre il punto di inizio o di fine
dell’estensione specificata; qualsiasi evento fosse
spostato oltre questo punto viene riportato
all’inizio o alla fine dell’estensione.

FTHo@i CHMewTrackl

Track =
Measure =M -01&
Clock =B+ 5]

Mowe Clock

EE0NT IMOVEGATE YEL TRAH SHFT CRES EYEN

Per maggiori informazioni circa le funzioni ed i
parametri, consultate pag.214 (Move Clock nel modo
Song Job).

m Track

O Impostazioni: 1—8

m Measure

O Impostazioni: 01—16 (per la misura iniziale
e la misura finale)

m Clock

O Impostazioni: -9999—~-+0—-+9999

Questo job altera il tempo di gate delle note nell’
estensione specificata. Il tempo di gate indica la
lunghezza del tempo durante il quale viene tenuta
una nota. Per le voci con sustain, il tempo di gate
equivale al tempo reale di riproduzione. E’
possibile modificare il tempo di gate usando due
tipi di parametri: Rate e Offset.

FTHo@iLCHEWwTrack]

FATTEFRHM JOE

Modi 4 Track =
Gate Time] Measure = -B1&
Rate =E1868 %

Offset. =0+ 5]
E&0OHT MOUE LGaTElVEL TRAM SHFT CRES EWVEM

Per maggiori informazioni circa le funzioni ed i
parametri, consultate pag.215 (Modify Gate Time nel
modo Song Job).

m Track

O Impostazioni: 1—8

m Measure

O Impostazioni: 01—16 (per la misura iniziale
e la misura finale)

m Rate

O Impostazioni: 000%—100%—200%

m Offset

O Impostazioni: -9999—-+0—-+9999

4. Modify Velocity

Questo job altera la dinamica delle note
nell’estensione specificata. La dinamica si riferisce
alla forza con cui viene premuto un tasto. Potete
modificarla usando due tipi di parametri: Rate e
Offset.

I volume puo variare a seconda della voce
selezionata che potrebbe avere diverse impostazioni
di dinamica nel modoVoice Edit.

FTHo@iLCHEWwTrack]

FATTEFRHM JOE

Modi f4

Track =
Uelocity =

Measure -B1&
Rate =H168 X
Offzet =0+ B8

EHeUNT MOVE GaTE |WELI TRaM =HFT CRES EWEM

Per maggiori informazioni circa le funzioni ed i
parametri, consultate pag.216 (Modify Velocity nel
modo Song Job).

m Track

0 Impostazioni: 1—8
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m Measure

O Impostazioni: 01—16 (per la misura iniziale
e la misura finale)

m Rate

O Impostazioni: 000%—100%—200%

m Offset

O Impostazioni: -99—-+0—-+99

5. Transpose

m Measure

O Impostazioni: 01—16 (per la misura iniziale
e la misura finale)

m FromNote

O Impostazioni: DO-2—SOL8

m To Note

O Impostazioni: DO-2—SOL8

7. Crescendo

Questo job vi consente di trasporre in semitoni le
note dell’estensione specificata di una determinata
traccia pattern.

FTHo@i CHMewTrackl

:M -0le

=E+ B

Track
Measure
Transkose

Transkose

EE0NT MOVE GATE YEL | TEAMIEHFT CRES EYEN

Per maggiori informazioni circa le funzioni ed i
parametri, consultate pag.217 (Transpose nel modo
Song Job).

m Track

O Impostazioni: 1—8

m Measure

O Impostazioni: 01—16 (per la misura iniziale
e la misura finale)

m Transpose

O Impostazioni: -99——+0—-+99

6. Shift Note

Questo job sostituisce tutte le occorrenze di
un’intonazione specifica (entro I'estensione
indicata di una determinata traccia pattern) con
un’altra intonazione.

FTHe@i CHEWTrackl

Track =

sasure =
EromMote =EC -2
To  Mote =0G 2

HEOHT MOVE GATE WEL TRAH |ISHET| CRES EVEN

Shift Note

Per maggiori informazioni circa le funzioni ed i
parametri, consultate pag.217 (Shift Note nel modo
Song Job).

m Track

O Impostazioni: 1—8

236

Questo job aumenta o diminuisce gradualmente il
volume della vostra performance. Produce I'effetto
di crescendo (aumento) o diminuendo
(diminuzione) applicando una modifica graduale
alla dinamica dell’estensione indicata per una
traccia specifica.

FTHO@1CHEWTHack]
Track =
Measure = - 16
Fands = + @
E&0NT MOVE GATE WEL TRAM SHFT LCEES[EVEN

Per maggiori informazioni circa le funzioni ed i
parametri, consultate pag.217 (Crescendo nel modo
Song Job).

m Track

O Impostazioni: 1—8

m Measure

O Impostazioni: 01—16 (per la misura iniziale
e la misura finale)

m Range

O Impostazioni: -99——+0—-+99



8. Shift Event

Questo job sostituisce tutte le occorrenze di un
particolare tipo di evento (entro I'estensione
indicata della traccia pattern specificata) con altri
tipi di eventi.

FETTERM TOE FTHo@1i[HEWTrack]
Shift Ewent Track =
Measure = Bl - 1&
Src Event = @Al Modihes]

D=t Ewvent = BEE 1 : FModklhees 1

E@UNT MOVE GaTE UEL TRAM =HFT CRES IEVER[

Per maggiori informazioni circa le funzioni ed i
parametri, consultate pag.218 (Shift Event nel modo
Song Job).

m Track

O Impostazioni: 1—8

m Measure

O Impostazioni: 01—16 (per la misura iniziale
e la misura finale)

m Src Event (Source Event)

O Impostazioni: Control Change, Ch After Touch
(Channel After Touch), Pitch Bend, Note (Note#:
numeri di nota), Note (Vel: valori di dinamica di
ogni nota)

m Dst Event (Destination Event)
Imposta I’evento Shift Event in cui sara
cambiato I’evento sorgente.

O Impostazioni: Control Change, Ch After Touch
(Channel After Touch), Pitch Bend, Note (Note#: la
modifica di dati nell’evento sorgente sara sostituita
con i numeri di nota con dinamica fissa 64 e tempo di
gate fisso 108), Note (Vel: la modifica di dati
dell’evento sorgente sara sostituita con le dinamiche
con intonazione fissa a DO3 e tempo di gate fisso
108).

[F7]: UNDO/REDO

La funzione Undo/Redo é assegnata a [F7]. Undo
annulla le modifiche effettuate nella piu recente
operazione di registrazione, editing o job e riporta i
dati allo stato precedente. Redo, disponibile solo
dopo aver eseguito un Undo, annulla I'effetto di
Undo e recupera le modifiche. Quando eseguite un
job inavvertitamente o commettete degli errori
durante la registrazione o I’editing, usate questo
job per recuperare i dati che altrimenti andrebbero
perduti.

Per maggiori informazioni, vedi pag. 218.
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Modo Arpeggio

Quando selezionate un tipo di arpeggio user dal
parametro "Type” nel submenu ARP (Arpeggio)
di COM, nel modo Voice Edit (o submenu ARP di
COM nel modo Performance Edit), la funzione
[ARP-EDIT] verra assegnata al pulsante [F3]
(oppure [F5] nel modo Performance Edit). Premete
[F3] (o [F5]) per accedere al modo Arpeggio.

UOICE EDIT Pl1—G@aiC[5135EE.F ]
—COMEArPeddio ———————————— Hrl T4re= BS51-
=B ogn T4re =

g S FUSELInitAre 1
Temio= 128 Cirl = o

- MoteLimit=C 2 - G 8
FarRaM |[aEF [ HEME

Hosc CAaRF—=EDITI]

Premete [EXIT] per uscire dal Modo Arpeggio e
tornare al modo Voice Edit (o al modo Performance
Edit).

Potete anche aprire la videata del modo Arpeggio
premendo il pulsante [ARPEGGIQ] sul pannello, dal
modo Voice Play (o Performance Play).

Il pulsante [ARPEGGIO] funziona (puo essere
attivato o disattivato) quando vi trovate in modo
Voice, Performance e Song Play.

Videata del Modo
Arpeggio

Questa videata, disponibile solo per i pattern di
arpeggio user”, vi consente di riprodurre i dati
squence dell’arpeggio registrato, traccia per traccia
e di editare ogni contenuto, incluse le impostazioni
Play Effects. Potete accedere al modo Arpeggio
Record da questa videata e registrare un massimo
di 50 dati sequence di arpeggio. Per organizzare i
vostri dati dopo la registrazione, memorizzateli su
floppy disk per poterli utilizzare successivamente
quando necessario.

Per ulteriori informazioni circa I’Arpeggiatore, vedi
pag. 61.

Se desiderate creare un arpeggio simile ad un preset
gia esistente, copiate I'arpeggio preset per crearne
uno user, usando il modo Arpeggio Job (pag.249) ed
editate le impostazioni come desiderate, da questa
videata o nel modo Arpeggio Edit (pag. 247).

Quando visualizzate la videata del Modo Arpeggio,
appare il seguente menu. Nella videata del modo
Arpeggio sono disponibili quattro tipi di sub menu.

238

234
Mute = 8 & =
FuThry = = m m
Meas=DEEM:1 4-4 Len?th=0 4 kKe4=Hzort
Click= rec 1 1-s4 Temro= 128 Uel= =seq

" IARFIFFX MODE H&HME
F1 F2 F3 F4
OO0O0Oad
[F1]: ARP (impostazioni relative agli arpeggi)
[F2]: PFX (impostazioni relative a Play Effects)
[F3]: MODE (impostazioni relative al modo in cui
suona ogni traccia arpeggio)

[F4]: NAME (impostazioni relative all’assegnazione
di nomi agli arpeggi)

Il sequencer arpeggio non legge messaggi di program
change e di sistema esclusivo.

[F1]: ARP (Arpeggio)

Questi parametri sono usati per impostare le
funzioni Mute e Play Effects Thru per ogni traccia
arpeggio (tracce 1-4). Possono essere regolati su
”on” o "off”. E’ possibile ascoltare e confermare i
contenuti degli arpeggi user.

Remaining Memory Measure Arpeg?io Number/Name

TR 0 [[SRFo@EifTnit érgd]
123
FiThry = = m

Meas=IEEH

Click= rec

3
1 d4-4 Lendth=0 4 Ked=Hsort
d 1.4 Temro= 128 LUel= seq

T 1aEFFF¥ MODE MaME

® Remaining Memory
Questa barra indica la quantita di memoria
disponibile per la registrazione o la quantita di
memoria residua del sequencer interno. E’
comune a tutte le funzioni del sequencer
interno: Song, Pattern ed Arpeggio.

m Measure/ARP (Arpeggio Type Number/Name)
Saranno visualizzati il numero/nome
dell’arpeggio e I'attuale numero di misura.
Questi elementi non sono modificabili.

Prima di visualizzare la videata del modo Arpeggio
dovrete selezionare il tipo di arpeggio che
desiderate registrare, suonare o editare, da "USR”
051—100 del menu ARP, COM, nel modo Voice/
Performance Edit.



Sezione Track

Queste impostazioni sono usate per attivare/
disattivare Mute e Play Effects Thru per ogni
traccia, anche durante la riproduzione dell’arpeggio.

®» @ B

E==mkedl ARFARSICInit ArpEld

i 7 &% d
Mut.e o o o
FuThry m m m

Meas=DEEM: 1 4-4 Lenath=0_4 Key=B=ort
Click= rec 1 1ls4 Tempo= 128 lUel= seq

T 1aEFIFFX MODE H&HE

m (D) Track Number
Un arpeggio consiste di 1—4 tracce sequence. Il
numero di traccia si illumina (box in nero) per
le tracce che sono state registrate o che
contengono dati.

m (2 Mute
Imposta Mute per una traccia: spostate il
cursore sulla linea Mute ed usate il dial Data o
[INC]/[DEC] per selezionare ”on” o ”off”. Come
visualizzato nella videata, il box in nero indica
che Mute é attivo. Quando Mute é attivo, quella
traccia viene esclusa durante la riproduzione e il
suono é momentaneamente sospeso. Quando
Mute é ”off”, viene visualizzato solo il contorno
del box, Mute é annullato e il suono viene
nuovamente riprodotto.

m (3 Play Effects Thru
Imposta FxThru( Play Effects Thru) per una
traccia: spostate il cursore sulla linea FX Thru e
usate il dial Data o [INC]/[DEC] per selezionare
”on” o "off”. Come visualizzato nella videata, il
box nero indica che FxThru é attivo. Quando
FxThru é attivo per una traccia, le impostazioni
Play Effects sono temporaneamente bypassate
durante la riproduzione. Quando FxThru é
disattivato, é visualizzato solo il contorno del
box, la funzione FxThru é annullata e le
impostazioni Play Effects sono nuovamente
abilitate.

@™ Quando il cursore é sulla linea Mute o FxThru,
potete selezionare una traccia premendo il
corrispondente pulsante TRACK [1—4] sul
pannello (solo EX5/7). Potete attivare/ disattivare
direttamente Mute o FXThru tenendo premuto il
pulsante [F1] ARP e premendo il pulsante
TRACK [1—4] desiderato mentre il cursore si
trova sulla linea Mute o FxThru.
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m (4) Meas (Measure)

Indica i numeri di Measure (misura) e Beat
(battuta) per I'arpeggio selezionato. Vi consente
I'impostazione in unita di misure.

O Impostazioni: Le impostazioni variano a seconda
della lunghezza dell’arpeggio (001—016).

@id E’ possibile usare anche i pulsanti sequencer
[REW] e [FWD] per riavvolgere o avanzare ed il
pulsante [TOP] per tornare alla prima misura
dell’arpeggio.

(5) Time Signature

Indica la segnatura del tempo di un arpeggio.
L'impostazione della segnatura del tempo
avviene nel modo Arpeggio Record (pag.245).

(8 Click (Click Mode)

Imposta il modo in cui suona il metronomo
(Click). Sono disponibili quattro modi: ”off”
(non suona), ”rec” (suona durante la
registrazione) ”play” (suona durante la
registrazione e la riproduzione) e "all” (suona
sempre). Questa funzione é utile per suonare a
tempo durante esecuzioni e registrazioni.

O Impostazioni: off, rec, play, all

(7 Metronome (Click) Beat
Imposta il beat (unita di nota) per quando suona
il metronomo (Click).

O Impostazioni: 1/4, 1/8, 1/16

m (8 Length

Imposta la lunghezza dell’arpeggio in unita di
misure. Potete impostare la lunghezza di un
arpeggio per determinare la lunghezza del loop
riprodotto. Per esempio, se riproducete dati
sequence di una misura di 1/8 con questo
parametro impostato su ”4”, la riproduzione
avverra fino alla fine della quarta misura e poi
tornera alla misura iniziale e si ripetera in loop
dalla prima misura alla quarta.

0 Impostazioni: 1—16

m (9 Tempo

Imposta il tempo per I'arpeggio eseguito.

O Impostazioni: 30.0—250.0

Modo Arpeggio
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m 10 Key
Imposta il modo in cui I'arpeggio risponde
guando vengono premuti i tasti sulla tastiera.
Sono disponibili i seguenti tre modi:

O Impostazioni:

sort:
L’arpeggio suona in ordine ascendente
(dall’intonazione piu bassa alla piu alta).

thru:

L’arpeggio suona nell’ordine in cui sono stati premuti
i tasti.

drct(direct):

L’arpeggio suona le note mentre suonate la tastiera. Se
programmate program change come cutoff
(brillantezza) e pan nei dati sequence, i control
change verranno automaticamente riprodotti quando
viene riprodotto I'arpeggio.

Quando selezionate sort” e ”thru”, I'ordine con
cui vengono riprodotte le note dipende dalle
impostazioni dei dati sequence e dal modo
selezionato.

m 1) Vel(Velocity)
Imposta la dinamica per I'arpeggio durante la
riproduzione. Sono disponibili i due seguenti
modi:

O Impostazioni:

seq(sequence):
Seleziona il preset di dinamica per i dati sequence di
arpeggio.

thru:
Seleziona la dinamica attualmente suonata sulla tastiera.

Ascolto dell’Arpeggiatore . ......eeeee...
Se desiderate ascoltare solo i dati sequence di
arpeggio, usate i pulsanti sequencer sul
pannello. Premete [PLAY] per avviare
I’'arpeggio. L’arpeggio viene riprodotto in
continuazione finché non premete [STOP].

Se desiderate ascoltare i dati sequence di
arpeggio con varie impostazioni, incluse Play
Effects, suonate la tastiera. L’Arpeggiatore si
attivera con impostazioni come tempo, length,etc.

TP REW FWD
(0] (0]

REC STOP. PLAY

[TOP]: Riporta I’arpeggio alla prima misura.

[REW]: (Rewind): Riavvolge i numeri di misura
dell’arpeggio.

[FWD]: (Forward): Avanza velocemente tra i
numeri di misura dell’arpeggio.

[REC]: (Recording): Abilita il modo Arpeggio
Record.

[STOP]: Ferma la riproduzione.
[PLAY]: Avvia la riproduzione.

Impostazioni di intonazione per I’arpeggio

®00c000c0000000000000000000000000000000000000000 00

L’arpeggiatore riproduce le note (intonazioni)
suonate sulla tastiera in un determinato modo
ed ordine, in base ai dati sequence preset. A
differenza dai nomi delle note e dai numeri di
nota MIDI (es. DO3, 60), usati in Song e
Pattern, i nomi di intonazione nella
programmazione di arpeggi sono descritti
usando i numeri Key -tasto- (1—16) ed i
numeri Octave -ottava-.

Per esempio, immaginate i seguenti dati
sequence che riproducono le note con un
tempo di nota da 1/4.

M@l ARFOASICINit Arped
Tr3 —k=-0--Gatg-—=——————= Uel-
===== ToF of Track =s=====
%!—BI—BE‘IB 1 +8 g@-432 « Iy T2
—E2-BEEE £ B8 BE-433 Iy T2
B -E3-HEE 3 +E BE-432 | Iy T2
BR1-84-006 4 +8 Ba-432 « dr» T2
T lsEa] IHE CTELT

In questo caso, quando suonate la tastiera, ad

esempio DO3, MI3, SOL3 e SI3, i numeri Key
vengono assegnati automaticamente in ordine
ascendente ad ogni nota suonata sulla tastiera.

|
[ I

T

o °
Key 1 2 3 4
Note C3 E3 G3 B3

Poiché i dati sequence sono programmati per
suonare nell’ordine sopra indicato (dal numero
Key 1, 2, 3 al 4) e con un tempo di nota da 1/4,
le note DO3, MI3, SOL3 e SI3 saranno prodotte
in sequenza.

Quando poi suonate la tastiera i numeri Key
(LA2, DO3, MI3 e SOL3) vengono assegnati
automaticamente in ordine ascendente ad ogni
nota suonata sulla tastiera.

I
[ I

EEaah

Key 1 2 3 4
Note A2 C3 E3 G3

Poiché i dati sequence sono programmati per
suonare nell’ordine sopra indicato (dal numero
Key 1, 2, 3 al 4) e con un tempo di nota da 1/4,
le note LA3, DO3, MI3 e SOL3 saranno
riprodotte in sequenza.

In questo modo, le intonazioni (note) suonate
sulla tastiera vengono assegnate ai humeri Key
in base ai dati sequence dell’arpeggio.
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[F2]: PFX (Play Effects)

Queste impostazioni si riferiscono a Play Effects.
La funzione Play Effects vi consente di regolare
temporaneamente la dinamica ed il tempo delle
note MIDI. E’ possibile modificare il groove della
riproduzione senza alterare i dati originali e
applicare vari groove ad un pattern usando i 100
diversi template groove disponibili o creando i
vostri template groove personali. Per ogni traccia é
possibile impostare pit Play Effects.

Premete [F2]: apparira la videata PFX . Le funzioni
[F5] (All) ,[F6] (TR) e [F8] (GROOVE) vengono
aggiunte alla videata. Premendo il pulsante [F8], si
apre la videata Groove Template in cui € possibile
creare i propri template groove e controllare i
contenuti dei template groove presettati.

aRF FL&Y CooaM@dl ARFe@ELILCTIrnit da&rpEd
Tr1:FPlay Effect

—Groone————Llal= 0o TYE=_FEE: of

Str= Tim= ElEEf L] =] ElEEf Gat B1E6%
-0f f=ea Rate

Clk=+ B _Uel=+ 8 Uesl= 188% Gat= 186%
Trhs= + H© Unit= 1@86%

aRF |FEX MODE HaME ALl GEROOLE

Procedura per impostare Play Effects

© Avviate I’arpeggio premendo il pulsante
sequence [START] sul pannello.

Se desiderate usare la tastiera (EX5/7) per
avviare I'arpeggio, dovete attivare
I’Arpeggiatore premendo il pulsante
[ARPEGGIO] sul pannello (o impostando il
parametro Sw su “on” nella videata ARP)
prima di selezionare la videata Play Effects.

Suonate la tastiera per attivare I’arpeggiatore.

Play Effects puo essere impostato quando
I’arpeggio é fermo oppure in tempo reale
durante la riproduzione dell’arpeggio. In
questo modo potete controllare I'effetto
risultante da Play Effects.

© Selezionate [F5] ALL o [F6] TR.
Quando desiderate applicare Play Effects in
modo uguale a tutte le tracce, premete [F5]
per selezionare ALL (tutte le tracce).
Quando desiderate impostare Play Effect in
modo diverso per ogni singola traccia,
premete [F6] per selezionare TR (ogni
traccia).

AREE FL = M@@i ARFE@SLILInit ArEd
Trl PlaH Ef fect

—Granu ————Llg]= off T4e= HEE: off

D% Tim=B1HE Uel BleR: Gat=E108x
—0f f=e

Clk=+ @ Uel=+ @ Uel— 1a@% Gat= 188X
Trns= + @ Uhit=_ 18K

ERF |IFE:/ MODE HA&HE AL EROOVE
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© Selezionate la traccia a cui desiderate
applicare Play Effects.
Quando selezionate TR (ogni traccia) al
punto @, selezionate una delle 16 tracce
disponibili, Tr 1—4.

Track

S HeEl AEFE@=IEIn. L ArpEd
ﬁF‘]d":l I"_'T"‘e_-l'.

—Groce———-Ual= off TuEe=BA008: off
tr=  Bx Ties B Uel= B GQatl= B
=0f fogt————————————— Ratg-———————mmm e
; =+ 'EIEUPL= + B WUal= !IHPI-'Li'A'= ;EEJ’.
Loz * - it 5
- EEXIHOTE MGHE  ALL n GECOLIE

Questo punto non ha rilevanza quando

O Selezionate un template groove.
Spostate il cursore su Type e selezionate un
template groove. Quando selezionate un
template groove User, continuate spostando
il cursore su Val (Value-valore) e selezionate
un valore di Quantize (quantizzazione).

Quantize value Groop template
CxiaH8dl SEFA@EICLInit ArpEld

Erl PlaH FGPTF Tur= Hpg el t i

—Groone———- al= uantize
E%g— %EEI im= 1uux Uel— 1uux Gat= 1@0E%
Clk= + @ _lel= + 8 Uel= 188% Gat= 188%
Trhs= + H© Unit= 1@86%

aRF |FEX MODE HaME ALl GEROOLE

Quando viene selezionato un template tra i
template groove Preset 1—100, il valore di
Quantize puo essere confermato ma non
modificato.

© Impostate ogni parametro.
Impostate i parametri necessari.

O Impostate Play Effects per altre tracce.

Ripetete i punti @—@ e impostate Play
Effects per le tracce desiderate.

selezionate ALL (tutte le tracce) al punto @.

Questi parametri sono identici a quelli illustrati
per la videata PFX nel modo Song Play. Qui di
seguito spiegheremo quindi solo i parametri
differenti. Per informazioni dettagliate fate
riferimento a pag.187.

Alla videata PFX viene aggiunto anche il
parametro Unit.

Modo Arpeggio
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m Unit
E’ possibile estendere o accorciare il tempo di
riproduzione di ogni traccia. Per esempio,
impostando un valore di 200% il tempo di
riproduzione raddoppiera e si otterra un tempo
veloce la meta di quello originale. Al contrario,
impostando un valore di 50%, il tempo di
riproduzione sara dimezzato e il tempo
diventera due volte piu veloce. Quando il valore
é 100%o, il tempo dei dati originali non cambia.
Modificando la velocita dei dati sequence di ogni
traccia, potrete creare ritmi molto particolari.

O Impostazioni: 50%, 66%, 75%, 100%, 133%,
150%, 200%

[F8]: GROOVE (Groove Template)

Premendo il pulsante [F8] si accede alla videata
GROOVE. Qui é possibile creare i propri template
User per gli arpeggi o controllare le impostazioni di
un template groove Preset. Alla videata si aggiunge
la funzione [F6] COPY.

| template groove vi consentono I'accesso
istantaneo per aggiungere un sapore “groove” alle
vostre song, modificando il tempo dei dati di song
grazie alla funzione Play Effect. Ogni template
groove contiene i parametri in una misura.

E’ possibile creare i propri template personali
copiando un template tra i 100 tipi Preset e
modificandolo a piacere. Oppure potrete creare un
template impostando tutti i parametri dal nulla.

Tutti i parametri della videata GROOVE ¢ le
impostazioni usate per le tracce arpeggio (tracce
1—4) sono uguali a quelli illustrati per la videata
GROOVE del modo Song Play. Per informazioni,
fate riferimento a pag. 190.

[F3]: MODE
Imposta il modo in cui suona ogni traccia di
arpeggio.

CaMedl ARFARSICIRit Al

Tri fhon search
Tr2 thon search
Tr3 BEdinon search
Tr4 B8:non search

aRF FFx IMODE| H&ME

Sezione Track

Queste impostazioni sono usate per attivare o
disattivare Mute e Play Effects per ogni traccia,
anche durante la riproduzione dell’arpeggio.
Sono uguali a quelle della videata ARP.

m Mode
Imposta il modo in cui suonano le tracce di
arpeggio 1—4. Le note arpeggiate vengono
prodotte in base alle regole del modo selezionato
quando suonate la tastiera. Sono disponibili i 17
modi seguenti:

Ogni modo é illustrato usando come esempio i
seguenti dati sequence di arpeggio con ”sort”
selezionato per Key (modo Keyboard pag.240).

Dati Sequence (esempio)

timing key  oct gate vel
001-01-000 1 +0 00-432 72
001-02-000 2 +0 00-432 72
001-03-000 3 +0 00-432 72
001-04-000 4 +0 00-432 72

O Impostazioni: vedi sotto.

00: non search

Quando le note (intonazioni) corrispondenti ai
dati sequence di arpeggio non vengono suonate
sulla tastiera, non saranno riprodotte.

DO3, MI3, SOL3 e SI3 sono suonati in ordine.

—

DO3 e MI3 sono suonati in ordine.
01: search low
Quando le note (intonazioni) corrispondenti ai
dati sequence di arpeggio non vengono suonate

sulla tastiera, verranno colte e riprodotte le note
ad esse piu vicine.

DO3, MI3, SOL3 e SI3 sono suonati in ordine.

e

DO3, MI3 e SOL3 sono suonati in ordine.

=

DO3 e MI3 sono suonati in ordine.
E’ suonato DO3.

=



Nei seguenti modi, la riproduzione dell’arpeggio
é indipendente dai dati di intonazione (pitch)
della sequenza di arpeggio. | tipici accordi
arpeggiati verranno formati in base alle note
suonate sulla tastiera e al tempo dei dati
sequence.

02: note up loct (octave): L'accordo (phrase)
suonato sara di un’ottava sopra.

DO3, MI3, SOL3 e SI3 sono suonati in ordine.

03: note up 2oct: L'accordo (phrase) é di due
ottave sopra.

DO3, MI3, SOL3 e SI3 sono suonati in ordine.
et

| YN

| 1RN
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T

<

DO3 e MI3 sono suonati in ordine.

I J [ I
@1 I @
I I T 11 %

:

E’ suonato DO3.

04: note up 4oct: L'accordo (phrase) é di
quattro ottave sopra.
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05: note down loct: L'accordo (phrase) € di
un’ottava sotto.

DO3, MI3, SOL3 e SI3 sono suonati in ordine.

06: note down 2oct: L’'accordo (phrase) é di
due ottave sotto.

07: note down 4oct: L’accordo (phrase) é di
quattro ottave sotto.

08: alternatel loct: L'accordo (phrase) sale di
un’ottava e poi scende.

D03, MI3, SOL3 e SI3 sono suonati in ordine.

|

I
™ I N B
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et e

DO3, MI3 e SOL3 sono suonati in ordine.

E’ suonato DO3.

cees
09: alternatel 2oct: L’accordo (phrase) sale di

due ottave e poi scende.

10: alternatel 4oct: L'accordo (phrase) sale di
quattro ottave e poi scende.

Modo Arpeggio
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11: alternate2 loct: L’accordo (phrase) sale di
un’ottava e poi scende fino alla nota piu bassa.
E’ leggermente diverso da 08.

DO3, MI3, SOL3 e SI3 sono suonati in ordine.

12: alternate2 2oct: L'accordo (phrase) sale di
due ottave e poi scende. E’ leggermente diverso
da 09.

13: alternate2 4oct: L'accordo (phrase) sale di
quattro ottave e poi scende. E’ leggermente
diverso da 10.

14: random loct: Suona verso I'alto e verso il
basso nell’arco di un’ottava, in base all’accordo
(phrase).

15: random 2oct: Suona verso I'alto e verso il
basso nell’arco di due ottave, in base all’accordo
(phrase).

16: random 4oct: Suona verso l'alto e verso il
basso nell’arco di quattro ottave, in base
all’accordo (phrase).

Basandosi sui contenuti dei dati sequence
registrati é possibile creare svariate phrase
ritmiche.

Arpeggi riprodotti come accordi

ececeeisecee PR R R R T NY

| dati sequence di arpeggio possono consistere
di accordi, piu note nella stessa locazione di
tempo, come i dati riportati nel seguente
esempio.

Dati sequence (esempio)

timing key  oct gate vel
001-01-000 1 +0 00-432 72
001-01-000 2 +0 00-432 72
001-01-000 3 +0 00-432 72
001-02-000 1 +1 00-432 72
001-02-000 2 +1 00-432 72
001-02-000 3 +1 00-432 72
001-03-000 1 +0 00-432 72
001-03-000 2 +0 00-432 72
001-03-000 3 +0 00-432 72
001-04-000 1 +1 00-432 72
001-04-000 2 +1 00-432 72
001-04-000 3 +1 00-432 72

In questo caso, quando suonate sulla tastiera ad
esempio DO3, MI3, SOL3 e SI3 in ordine,
I'arpeggio che ne risulta sara riprodotto come
accordi e variera a seconda del modo
selezionato:

Dati sequence
00:non search
01:search low

02:note up loct

[F4]: NAME (Arpeggio Type Name)

Vi consente di assegnare un nome ad un arpeggio
usando un massimo di otto lettere e/o numeri.

e mHMe@l ARFPE@ELICIRIt ArplEld

Init Arel
B12345670Q VHERE Co—a™ _~ {1 Mdda,
AECDEFGHIMELMHOPERSTULWEYZ 85 4=3%
abcdefdhidklmnordrstovwyz 2?0110

&aRF FFX HMODE |HaME]|

La procedura per assegnare un nome ad un arpeggio é
uguale a quella per assegnare i nomi alle song. Vedi
pag. 192.
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Modo Arpeggio
Record

Nel modo Arpeggio Record sono disponibili due
modi per registrare gli arpeggi: registrazione in
tempo reale e registrazione step. Sono disponibili
inoltre molte funzioni relative alla registrazione
degli arpeggi ed é possibile registrare nella
memoria interna fino a 50 arpeggi, ognuno
accompagnato con le impostazione della videata
del modo Arpeggio. Per organizzare i vostri arpeggi
dopo averli registrati, potete memorizzarli su
floppy disk per riutilizzarli in qualsiasi occasione.

Registrazione Real Time (in tempo reale):
Esattamente come un registratore multitraccia, la
performance viene registrata mentre la suonate.
Poiché la performance é registrata esattamente nel
modo in cui viene suonata, la registrazione riporta
fedelmente tutte le sottili sfumature espressive
dell’esecuzione.

Registrazione Step: E’ come scrivere la musica su
uno spartito: ogni nota viene programmata
separatamente. E’ possibile controllare ogni battuta
nella misura a video mentre si esegue I’'operazione.
Questo tipo di registrazione é ideale per la
programmazione di pattern e phrase ripetitivi, per
ritmi base e linee di basso che richiedono la
massima precisione.

L’Arpeggiatore usa i dati sequence qui registrati
come pattern base. Un arpeggio consiste di quattro
tracce. Le tracce arpeggio, le tracce pattern e le
tracce song condividono le stesse 16 parti del
generatore sonoro. | canali MIDI per ogni traccia
arpeggio possono essere impostati con il parametro
Arp CH del Voice Mode Setup nel modo Voice e del
menu COM nel modo Performance.

Il sequencer arpeggio non legge messaggi di program
change e di sistema esclusivo.

245

Come accedere al Modo
Arpeggio Record

Nel modo Arpeggio , premete il pulsante sequencer
[REC] (Recording). La spia[REC] si illuminera ad
indicare che é stato attivato il modo Arpeggio
Record e che ora si é in uno stato di standby.

Premete di nuovo [REC] o [STOP] per tornare alla
videata del modo Arpeggio.

FERE REC GEFOBELILINit ArpE]
1234
Mute = @ & =
FuThry = = m m
Meas=0EEN: 18 4-4 Lenoth=0 4 kKey=Bsort
Click=s rec 1 144 Temfo= 1268 lel=s seq
Track=_Trl
STEF OVER Ha=

Quando entrate in modo Arpeggio Record, a video
appariranno i seguenti submenu. Nel modo
Arpeggio Record sono disponibili quattro menu.

FaRE REC | ARFOBSICIRit @rpE]
1234

Mute =2 2 & =

FiThry = = m m

Meas=0EEN: 18 4-4 Lendth=0 4 Ked=Bsort
Click= rec 1 144 TemPo= 126 lel= se9q
Track= Trl
Tlarel ETEF OUVER [DWs]

F1

F5 F6 F7
[F1]: ARP(impostazioni relative alla registrazione di
arpeggi)

Modo di Registrazione

[F5]: STEP (Seleziona la registrazione Step)
[F6]: OVER (Seleziona Overdubbing)

[F7]: RPLC (Seleziona la registrazione Replace)

[F1]: ARP (Arpeggio)

Sono disponibili varie impostazioni per la
registrazione di un arpeggio, come ad esempio la
selezione di una traccia per la registrazione e
I'impostazione della segnatura di tempo e del
tempo. Oltre a queste impostazioni, sono
disponibili Mute on/off e Play Effects Thru per
ogni traccia di riproduzione (tracce 1—4).

Molti di questi parametri sono disponibili anche
nella videata del modo Arpeggio (pag.238).
Illustreremo qui solo i parametri differenti.

FERE REC GEFOBELILINit ArpE]
1234

Mute = @ & =

FuThry = = m m

Meas= t18 4-4 Length=0 4 Key=H=zort
Click=s rec 1 144 Temfo= 1268 lel=s seq
Track=_Trl
I aRE STEF OVER Ha=

Modo Arpeggio
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m Meas (Measure)
I numeri Measure/Beat (misura/battuta) sono
visualizzati ma non modificabili. La posizione
iniziale per la registrazione é fissa a “001: 1.”

m Time Signature
Imposta la segnatura di tempo per I'arpeggio.
O Impostazioni: 1/4—8/4, 1/8—16/8, 1/16—16/16

E’ possibile modificare la segnatura del tempo
dopo la registrazione.

m Track
Seleziona la traccia per la registrazione. Le
tracce 1—4 possono essere selezionate anche
usando TRACK [1—4](solo EX5/7).

O Impostazioni: Trl—4(tracce 1—4)

Le tracce arpeggio 1—4 sono sulla stessa linea
nella parte superiore della videata.

Modo di Registrazione

Nel modo Arpeggio Record sono disponibili
vari modi di registrazione, assegnati a [F3] e a
[F5]—[F7].

[F5]: STEP

Attiva/ disattiva il modo di registrazione Step.
Premete [F5], STEP si illumina e si attiva la
registrazione Step. Le note possono essere
programmate una per volta. Premete [F6]—[F7]
per annullare Step e tornare alla registrazione in
tempo reale.

Quando STEP non ¢ illuminato, é sempre attiva
la registrazione in tempo reale.

[F6]: OVER(Over Dubbing)

Attiva/ disattiva la registrazione OVER
dubbing. Premete [F6], OVER si illumina e
OVER dubbing si attiva. Quando registrate in
tempo reale, potete registrare sopra dati gia
registrati. Ad esempio, dopo aver registrato
note da 1/4, potete usare questa funzione per
registrare note da 1/16, senza cancellare i dati
originali. Premete [F5]/ [F7] per annullare la
registrazione Over dubbing.

Real Time Recording

La registrazione in tempo reale (real time) é simile
ad un registratore multitraccia su cui registrate
mentre suonate su ogni traccia (Trl1-4). Sono
disponibili due tipi di registrazione, Over Dubbing
(registra sopra i dati originali senza cancellarli) e
Replace (cancella e sostituisce i dati originali).

©Nella videata Arpeggio Mode, premete [REC]
per accedere al modo Arpeggio Record (standby
di registrazione).

Prima di visualizzare la videata Arpeggio Mode
dovrete selezionare un numero di arpeggio user
per la registrazione.

©Nel display ARP, impostate i parametri per la
registrazione, come lunghezza, segnatura del
tempo, tempo e click del metronomo.

©Con il parametro Meas, impostate il numero di
misura iniziale per la registrazione.

OcCon il parametro Track, selezionate la traccia
(Trl1-4) per la registrazione.

©OSelezionate uno dei modi di registrazione: [F6]
(Over Dubbing) o [F7] (Replace).

OPremete [PLAY] e, dopo due misure di count
down, avra inizio la registrazione. Registrate
qualcosa suonando la tastiera. La luce verde di
[PLAY] lampeggera in sincrono con il click del
metronomo.

Durante il countdown di due misure, Meas
(misura) visualizzera il countdown da -2 a —1.

@Premete [STOP] per fermare la registrazione :
I’EX tornera alla videata del modo Arpeggio.

Dopo la registrazione, sono disponibili varie
funzioni di editing per correggere le note suonate
in modo errato o il tempo. (Modo Arpeggio Edit -
pag.247 e Modo Arpeggio Job - pag.249) .

Step Recording

Nella registrazione Step, i dati di performance
(lunghezza di nota [gate time], intonazione e
dinamica) vengono programmati uno per volta.

Videata Step Recording

[F7]: RPLC (Replace)
Attiva/disattiva la registrazione Replace.
Premete [F7], RPLC si illumina e si attiva la
registrazione Replace. Quando registrate in
tempo reale, potete registrare sopra i dati gia
registrati (cancellando e sostituendo i dati
originali con i nuovi dati mentre registrate).
Premete [F5]/ [F6] per annullare Replace.
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Nel modo Step Recording (dopo aver premuto
[PLAYY]), appare la seguente videata.

Tutte queste funzioni sono uguali a quelle
illustrate per la registrazione STEP del modo Song
Record. Per informazioni circa i parametri e il
modo per inserire le note, vedi pag.198.
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Procedura per la registrazione Step

© Nella videata del modo Arpeggio, premete
[REC] per accedere al modo Arpeggio
Record (standby di registrazione).

Prima di visualizzare la videata del modo
Arpeggio, dovrete selezionare un numero di
arpeggio user per la registrazione.

©Nel display ARP, eseguite le impostazioni
necessarie per la registrazione, come
lunghezza, segnatura del tempo e tempo
(vedi pag.246).

© Impostate il numero di misura iniziale per la
registrazione usando il parametro Meas.

OCon il parametro Track, selezionate la
traccia per la registrazione (Trl1-4).

OPremete [F5] (STEP) per selezionare il
modo di registrazione Step.

OPremete [PLAY], la spia verde [PLAY] si
illuminera ed apparira la videata Step
Recording.

@ Impostate la lunghezza della nota e la
dinamica ed inserite la nota usando la
tastiera. Il cursore | si spostera in avanti ad
una distanza pari alla lunghezza della nota
inserita.

ORipetete il punto @ e programmate una nota
per volta.

©Premete[STOP] per fermare la registrazione.
L' EX tornera automaticamente alla videata
del modo Arpeggio.

Dopo la registrazione, sono disponibili varie
funzioni di editing (Modo Arpeggio Edit -
pag.247 e Modo Arpeggio Job - pag.249) .
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Modo Arpeggio
Edit

Nella videata del modo Arpeggio (o del modo
Arpeggio Job), potete accedere al modo Arpeggio
Edit premendo il pulsante [EDIT] sul pannello.
Nel modo Arpeggio Edit é posibile editare gli

eventi per ogni traccia sequence 1—4 di un
arpeggio user, registrata in tempo reale o in step.

[F5] INS (Insert) vi consente di inserire nuovi
eventi e [F6] CHNG (Change) vi permette di
modificare la posizione o il valore di eventi gia
esistenti. [F8] DEL (Delete) consente di cancellare
gli eventi non necessari.

® @ ® @
EL RS T ME@1 ARFO@SICINit ArpEd
T i
4.@@1— -lopa (== =,
@ End of Track ======

F5 F6 F8
(1) Measure: 1—16 ((il valore massimo cambiera a
seconda delle impostazioni Length)

IMZ CDELJ

(2) Beat: 1—16 ((il valore massimo cambiera a seconda
delle impostazioni Beat)

(3 Clock: 000—479
(@) Top of Track (indica I'inizio della traccia)
(8 End of Track (indica la fine della traccia)

[F5]: INS(Insert: inserisce un nuovo evento)

[F6]: CHNG (Change: cambia la posizione o il valore
di un evento)

[F8]: DEL (Delete: cancella un evento)

Per uscire dal modo Arpeggio Edit e tornare alla
videata del modo Arpeggio, premete [EXIT].

Dati di evento editabili

I dati di evento editabili sono uguali a quelli per le
tracce sequence 1—16 del modo Song Edit.
Per maggiori informazioni, vedi pag. 202.

Modo Arpeggio
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Inserimento di eventi

E’ possibile inserire nuovi eventi non contenuti
nei dati sequence di arpeggio.

©Nella videata del modo Arpeggio (o del modo
Arpeggio Job), premete [EDIT] per accedere al
modo Pattern Edit. Sara visualizzato I'elenco
Event List.

©Premete Track [1—4] per selezionare un
numero di traccia da editare (EX5/7). Verra
visualizzata la Event List della traccia selezionata.

Per 'EX5R, selezionate la traccia prima di entrare
nel modo Arpeggio Edit.

Potete scorrere nell’elenco Event List e cercare le
locazioni di inserimento, usando i pulsanti cursore
verticali u /d . Quando il cursore si sposta su un
evento, i dati di nota corrispondenti suoneranno.

Se premete il pulsante [CURSOR] per illuminarne
la spia, potrete usare il dial Data per spostare
rapidamente il cursore.

©Premete [F5] (INS: Insert): apparira il menu
Insert.

MEE1 ARFOGEICINit ared
Trl
% -K——0—-Gate—————————— Lel-
-k 1-BE6 1 +8 BE-835 { F.» 86
== | L= IR

OSpostate il cursore su Event Type in alto a
sinistra sul menu Insert ed indicate il tipo di
evento da inserire.

Per informazioni circa i tipi di eventi, vedi pag.
202.

O Spostate il cursore su Measure/Beat/Clock e
impostate la locazione desiderata.

OSpostate il cursore su ogni parametro e
impostate il valore per ognuno.

@Premete [ENTER] per inserire un evento.

©OPremete [EXIT] per uscire dal modo Arpeggio
Edit e tornare alla videata del modo Arpeggio.

Modifica degli Eventi

E’ possibile modificare gli eventi contenuti nei dati
sequence di arpeggio.

©Nella videata del modo Arpeggio (o del modo
Arpeggio Job), premete [EDIT] per accedere al
modo Pattern Edit. Sara visualizzato I'elenco
Event List.

©Premete Track [1—4] per selezionare un
numero di traccia da editare (EX5/7). Verra
visualizzata la Event List della traccia selezionata.

Per 'EX5R, selezionate la traccia prima di entrare
nel modo Arpeggio Edit.

Quando seguite questa procedura CHNG si
illumina e viene selezionato automaticamente. Se
necessario, premete [F6] per selezionare CHNG.

©Spostate il cursore sulla locazione dell’evento da
modificare ed editate i parametri.

Potete scorrere nell’elenco Event List e cercare le
locazioni di inserimento, usando i pulsanti cursore
verticali u /d e spostarvi su un parametro usando i
pulsanti cursore orizzontali | /r . Quando il
cursore si sposta su un evento, i dati di nota
corrispondenti suoneranno.

Se premete il pulsante [CURSOR] per illuminarne
la spia, potrete usare il dial Data per spostare
rapidamente il cursore.

Per informazioni circa i tipi di eventi e di
parametri, vedi pag. 202.

O Usate [INC]/[DEC], il dial Data o il keypad
numerico per modificare ed impostare i valori.

OPremete [ENTER] per eseguire la modifica.

OPremete [EXIT] per uscire dal modo Arpeggio
Edit e tornare alla videata del modo Arpeggio.

Cancellazione di Eventi

E’ possibile cancellare un evento specifico dai dati
di arpeggio.

©ONella videata del modo Arpeggio (o del modo
Arpeggio Job), premete [EDIT] per accedere al
modo Pattern Edit. Sara visualizzato I'elenco
Event List.

©Premete Track [1—4] per selezionare un
numero di traccia da editare (EX5/7). Verra
visualizzata la Event List della traccia selezionata.

Per 'EX5R, selezionate la traccia prima di entrare
nel modo Arpeggio Edit.

©Spostate il cursore sulla locazione dell’evento da
cancellare.

OPremete [F8] [DEL] (Delete) per cancellare
I’evento attualmente selezionato (I’evento su cui
é posizionato il cursore).

©OPremete [EXIT] per uscire dal modo Arpeggio
Edit e tornare alla videata del modo Arpeggio.

248



Modo Arpeggio Job

Sono disponibili vari job per gli arpeggi user creati
nel modo Arpeggio Edit (o in fase di editing).
Questi job vi consentono di eseguire varie
operazioni, tra cui copia e cancellazione, in unita
di misura o traccia.

BRFO@S1CINiL arpEd
1. o S, Track
. E. HP ehd HrPeddio
I Coed Track T.5Plit  Artesdio
4,Clear Track 2. Time Stretch
B LIQEL [ TOEE JOES JHIDD
F2 F3 Fa4 F7
[F2]: JOB1
[F3]: JOB2
[F4]: JOB3

[F7]: UNDO/REDO

[ARPEGGIO]
—-[JOB]

------ [F2:00B1] oooreerreerereeereeeerenenereeenennn 250
----- [Copy Arpeggio] ........cccooveeeennecne.e. 250
------ [Clear ArpeggiQ]......c.cccvvvvueernnene.n. 250
------ [Copy Track]......cccccovvvrrrrrrrrrrnnrnnn 251
------ [Clear TracK] .....ccccoeveenvrviriennn 251
|\ DAl I 1o 4 [ 251
——[Append Arpeggio] .......cccoeveeerene 251
-——[Split Arpeggio] ....ccocoeeeeeererererencnens 252
------ [Time Stretch] -

e eI (@] = 2 O 252
------ [Copy Measure] ........cccccevverirennnn. 253
------ [Erase Measure]........ccccocvevereennnn. 253
----- [Get Phrase] .......cccccoevernrnnenene. 253
----- [Thin Out].......cccovnvvvrrcirrrene. 254
----- [EXtract] .......cccocvvnenenerrerrerenee. 254
------ [Chord Sort] ......ccccovvvvrnnrreen. 255
------ [Chord Separate] ........ccccceveveenee. 255

------ [FAJOB3] .o 255
------ [Quantize]
----- [Move Clock]
----- [Modify GateTime]
------ [Modify Velocity]
------ [Transpose]
------ [Shift Note]
------ [Crescendo]
------ [Shift Event]

----- [F7:UNDQO]
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Nella videata del modo Arpeggio (o Arpeggio Edit)
potete accedere al modo Arpeggio Job premendo il
pulsante [JOB] sul pannello. Quando entrate nel
modo Arpeggio Job sara visualizzato il seguente
menu. Sono disponibili 23 tipi di job nel modo
Arpeggio Job, suddivisi in tre gruppi JOB1—3.
Premete [F2] (JOB1), [F3] (JOB2) o [F4] (JOB3)
per selezionare un menu. La funzione Undo/ Redo
é assegnata a [F7] e annulla le modifiche effettuate
nel job piu recente.

Procedura per eseguire
un Job

©Nella videata del modo Arpeggio, selezionate
I’'arpeggio per cui desiderate eseguire un job.

©Premete [JOB] per accedere al modo Arpeggio
Job.

©Premete [F2] (JOB1), [F3] (JOB2) o [F4] (JOB3)
per selezionare un menu. Verra visualizzato il
menu selezionato.

ARFOBEICInit ArpEl

1. HrrH111n S.Mix Track
Hreeddio &.AFFend Arfeeddio

. EDFH Track T.5Flit  ArPeeddio

4.Clear Track B. Time Stretoh

5] LJOEL[ JOEZ JOE= UHDO

O Spostate il cursore su un job e premete [ENTER].

Apparira la videata del job selezionato.

Cokyd .
Arreddio

Bopyvs  TLRA CFYT CLRT MIA AFEM SFLT TIME

ARFoO@EICInit ArpE]

=0EEN: PLUROcE]D ]
=BE31:ULInit Arel

Src Are
0=t Are

Potete visualizzare i job anche premendo
[F1]—[F8] tenendo premuto [SHIFT].

O Spostate il cursore su un parametro e usate
[INC]/[DEC], il dial Data, il keypad numerico o
le manopole 1—6 per impostare i valori.

A seconda del job selezionato, I'impostazione dei
valori potrebbe non essere necessaria.

Modo Arpeggio
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OPremete [ENTER]. Apparira il seguente menu

che vi chiedera conferma dell’operazione.

FERE JOE | ARFO@SICINit @Kl
Src Ark = BE1:P[UROGLL ]

ArEreddio
Dst. Ark = B51:UCInit Arel

Cord Arteeddio
Are You sure? Yes[INC1<NolDEC]

=T TTTT

L

TETT=TY T TITT=

@Per eseguire il job premete [YES]. A video

apparira il messaggio "Completed!” ad indicare
che il job é stato eseguito. Verra visualizzata poi
la videata precedente.

Per annullare il job, premete [NO].

Quando Arpeggio Job necessita di qualche tempo
per completare I'operazione, a video apparira il
messaggio "Executing...”. Se disattivate 'unita
mentre é visualizzato questo messaggio, i dati
potrebbero andare distrutti.

©OPremete due volte [EXIT] per uscire dal modo

Arpeggio Job e tornare alla videata del modo
Arpeggio.

[F2]: JOB1

Premete [F2] (JOBL1) e apparira il menu JOB1.
Sono disponibili otto job che lavorano in unita di
arpeggio o rispettiva traccia.

ARFO@SICINit @Kl
1 S.Mix Track
. &, AFPFend Hrleddio
J.Cord Track T.5Plit  Hrleadio
4,Clear Track 2. Time Stretch
=] |LIOEL [ TOEE JOES UHTO

. Copy Arpeggio (copia tutti i dati di arpeggio in un

altro arpeggio)

. Clear Arpeggio (cancella tutti i dati da un

arpeggio)

. Copy Track (copia dati di una traccia specifica in

un’altra)

. Clear Track (cancella tutti i dati da una specifica

traccia)

. Mix Track (Mixa una traccia in un’altra)
. Append Arpeggio (aggiunge un arpeggio ad un

altro)

. Split Arpeggio (divide un arpeggio in due arpeggi)
. Time Stretch (espande o comprime il tempo in

una determinata estensione di una traccia
specifica)
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1. Copy Arpeggio

Questo job copia tutti i dati da un arpeggio
sorgente ad un arpeggio indicato come
destinazione (numeri user 51—100). Anche i dati
Play Effect ed altre impostazioni dell’arpeggio
vengono copiati simultaneamente. E’ utile per
creare un arpeggio user simile ad un arpeggio
preset esistente.

ARFORSICInit arpEd
Src Are =0EER:FPLUFOCt] 3]

Arteeddio .
Dst Ark =BES1:ULInit Arkl

Borpyal CLRa CFYT CLRT MIx aFEM SFLT TIME

m Src Arp (Source Arpeggio)
Imposta il numero di arpeggio sorgente che
verra copiato.

O Impostazioni: 1—100

m Dst Arp (Destination Arpeggio)
Imposta il numero di arpeggio destinazione della
copia.

O Impostazioni:51—100

2. Clear Arpeggio

Questo job cancella tutti i dati da un arpeggio ed
inizializza Play Effects ed altre impostazioni
dell’arpeggio.

GRFOPSICINit Arel

Clear .
Areeddio

EHorFva ICLEAlCFYT CLRET MIx aFEM SFLT TIME

Are =O0EER:UCInit Arel

m Clear Arp
Imposta il numero dell’arpeggio che sara
cancellato.

O Impostazioni: 51—100



3. Copy Track

5. Mix Track

Questo job copia tutti i dati da una traccia specifica
in un’altra. Anche i dati Play Effects ed altre
impostazioni vengono copiati simultaneamente.
Questa operazione riprogramma qualsiasi dato gia
esistente nella traccia destinazione.

BEFO@SICInit érpEd

Cord Track Src Are = fPLUFROCEL ]
Track = ]

D=t Are fEEEI=U[In1t Art]

Track =

EcFve CLREA ICEYTI/CLRET MIx aFEM SFLT TIME

m Src Arp (Source Arpeggio)
Imposta il numero di arpeggio sorgente.

O Impostazioni: 01—100

m SrcTrack (Source Track)
Imposta la traccia sorgente che verra copiata.

O Impostazioni: 1—4

m Dst Arp (Destination Arpeggio)
Imposta il numero di arpeggio destinazione.

O Impostazioni: 51—100

m Dst Track (Destination Track)
Imposta la traccia destinazione della copia.

O Impostazioni: 1—4

4. Clear Track

Questo job cancella tutti i dati da una traccia
specifica dell’arpeggio attualmente selezionato.
In questo caso il job inizializza Play Effects e le
altre impostazioni di quella traccia.

ARFOREICINRit AFpEld

Track =N

Clear Track

ECFvE CLREA CEYT LCLETIHMIA AFEM SFLT TIME

m Track
Imposta la traccia che verra cancellata.

O Impostazioni: 1—4, all
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Questo job mixa tutti i dati di una specifica traccia
sequence (traccia Mix source)del pattern
attualmente selezionato, con i dati di un’altra
traccia (traccia Mix destination). Al termine
dell’operazione, la traccia destinazione contiene sia
i dati originali sia una copia dei dati della traccia
sorgente.

GRFO@SICINit Ared
Mix Track| Sroc Track =0EH

D=t Track =B 2

EHocFva CLRA CFYT CLRT |MIX/AFEM SFLT TIME

m Src Track (Source Track)
Imposta la traccia sorgente del Mix.

O Impostazioni: 1—4

m Dst Track (Destination Track)
Imposta la traccia di destinazione del Mix.

O Impostazioni: 1—4

6. Append Arpeggio

Questo job vi consente di collegare i dati di due
tracce specifiche per completare un arpeggio. Un
arpeggio sorgente (arpeggio Append source) viene
collegato alla fine di un arpeggio destinazione
(arpeggio Append destination).

ARFo@E1CInit ArEd
Arkend | Sro Hep = fULInit Arel
Areeddio Track = .
st Arfe =EES1:ULInit Arkel
Track =@ 2

EHocFva CLRA CFYT CLRT MIx |[GFEM[SFLT TIME

m Src Arp (Source Arpeggio)
Imposta il numero di arpeggio sorgente di
Append.

O Impostazioni: 51—100

m SrcTrack (Source Track)
Imposta la traccia dell’arpeggio sorgente di
Append che verra copiata nell’arpeggio
destinazione.

O Impostazioni: 1—4

m Dst Arp (Destination Arpeggio)
Imposta il numero di arpeggio destinazione di
Append.

O Impostazioni:51—100

Modo Arpeggio
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m Dst Track (Destination Track)
Imposta la traccia di arpeggio destinazione di
Append.

O Impostazioni: 1—4
Se cercate di unire dati che renderebbero la traccia
di arpeggio piu lunga di 16 misure, apparira un

messaggio di errore e non sara possibile eseguire
Append.

7. Split Arpeggio

Questo job splitta (divide) i dati di un arpeggio
(arpeggio Split source) ad una misura specifica e
sposta la seconda meta dei dati di traccia splittati,
all’inizio della traccia di un altro arpeggio
(arpeggio Split destination). La prima meta dei
dati di traccia splittati, restano nella loro locazione
originale. Questo job riprogramma qualsiasi dato
gia esistente nella locazione di destinazione.

FERE JOE | ARFO@SICINit @Kl
Selit ) Src Are = tULInit Areld

Hrieddio Track =
D=t Are fﬂagl:utlhit Are]

Track =0
Measure =HH1
ECFva& CLEA GFYT CLET HMIX AFEN TIHE

m Src Arp (Source Arpeggio)
Imposta il numero di arpeggio sorgente di Split.

O Impostazioni: 51—100

m Src Track (Source Track)
Imposta la traccia di arpeggio sorgente di Split.

O Impostazioni: 1—4
m Dst Arp (Destination Arpeggio)

Imposta il numero di arpeggio destinazione di
Split in cui saranno spostati i dati.

O Impostazioni: 51—100

m Dst Track (Destination Track)
Imposta la traccia dell’arpeggio destinazione di
Split in cui saranno spostati i dati.

O Impostazioni: 1—4
m Measure
Imposta il numero di misura nella traccia

dell’arpeggio sorgente (questo numero di misura
indica I'inizio della seconda meta dei dati).

O Impostazioni: 1—16
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8. Time Stretch

Questo job espande o comprime il tempo in una
determinata estensione della traccia specificata.
L'operazione influenza tutti i tempi di step, gate
della nota e il timing degli eventi, espandendo o
comprimendo tutta I’estensione specificata.

ARFo@E1CInit ArEd
e
Stretch Measure = -1
Time =E1B8

EHoFva CLREA CFYT CLRT MIx GFEM =FLT | TIMEl

m Track
Imposta la traccia in cui viene eseguito Time
Stretch.

O Impostazioni: : 1—4

m Measure
Imposta I’estensione di misura (dalla misura
iniziale a quella finale) in cui viene eseguito
Time Stretch.

O Impostazioni: 01—16 (per la misura iniziale
e la misura finale)

m Time
Imposta la percentuale di espansione o
compressione dell’estensione specificata.

O Impostazioni: 50—200%

[F3]: JOB2

Premete [F3] (JOB2) e apparira il menu JOB2.
Sono disponibili sette job eseguibili in unita di
misura.

ARFoO@EICInit ArpE]

ax]
]
=
[u}
£
(v
[y
[n)
£
o

T.Chord Sefarate

B JOEL LIQEZ] JOEZ DO

1. Copy Measure (copia i dati nell’estensione
specificata)

2. Erase Measure (cancella i dati nell’estensione
specificata)

3. Get Phrase (prende i dati sequence da una traccia
song)

4. Thin Out (riduce i dati, come i dati controller)

5. Extract (estrae specifici dati da una determinata
estensione)

6. Chord Sort (estrae eventi di note di accordo, in
base all’intonazione, in una determinata
estensione di traccia)

7. Chord Separate (ordina note di accordo con un
intervallo specifico)



1. Copy Measure

Questo job copia tutti i dati da un’estensione
specifica di una traccia sequence di arpeggio in
un’altra. E’ possibile spostare i dati all’interno
della stessa traccia. Questa operazione
riprogramma qualsiasi dato gia esistente nella
traccia destinazione.

BEFO@SICInit érpEd
Copd Sro Track =
Src _ Meas =w -B1&
D=t Track =H 1

T=t Meas =081 B 1 Times

Blcopy ERGE GET THIN ExXTR =0ORT SEFG

m Src Trk (Source Track)
Imposta la traccia sorgente che verra copiata.

O Impostazioni: 1—4, all

m Src Meas (Source Measure)
Imposta I’estensione (misura iniziale e finale)
della traccia sorgente.

O Impostazioni: 01—16 (per la misura iniziale
e la misura finale)

m Dst Trk (Destination Track)
Imposta la traccia destinazione della copia.

O Impostazioni: 1—4, all

m Dst Meas (Destination Measure)
Imposta la prima misura di destinazione che
verra copiata (la misura a cui inizia la copia).

O Impostazioni: 01—16

m Times
Imposta il numero di volte per cui avverra la
copia.

O Impostazioni: 1—16

2. Erase Measure

Questo job cancella tutti i dati da un’estensione
specifica di una traccia. Anche se i dati vengono
cancellati, le misure vuote restano.

BRFO@S1CINiL arpEd
Erase Track =01
Meas
Measures = Bl - 1&

ECOFY |EESSGET THIN EXTR SORT SEFA

m Track
Imposta la traccia in cui sara eseguita
I’'operazione Erase Measure.

O Impostazioni: 1—4, all
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m Measure
Imposta I’estensione di misura (misura iniziale e
misura finale) in cui avverra Erase Measure.

O Impostazioni: 01—16 (per la misura iniziale
e la misura finale)

3. Get Phrase

Questo job prende dati sequence da una traccia
song e li posiziona nella traccia arpeggio
selezionata. Questo job riprogramma qualsiasi dato
gia esistente nella traccia destinazione.

La lunghezza massima di misure che possono essere
“prese” € di 16. Se cercate di prendere dati per piu di
16 misure, apparira un messaggio di errore e non
sara possibile eseguire Get Phrase

ARFo@ELICINit ArEd
Sond Track =%
Fhi-ase Measure = 1 -@399
D=t Track =B 2

EHcoFv ERa=s GET/ THIM EXTR =0ORT SEFA

m Src Song Track (Source Song Track)
Imposta la traccia sequence di song sorgente.

O Impostazioni: 1—16

® Measure
Imposta I’estensione della misura (misura
iniziale e misura finale) per la phrase che verra
presa.

O Impostazioni: 01—16 (per la misura iniziale
e la misura finale)

m Dst Track (Destination Track)
Imposta la traccia destinazione per la phrase che
viene presa.

O Impostazioni: 1—4

Modo Arpeggio



ol1b6adiy opo

4. Thin Out

Questo job rimuove da una specifica estensione di
traccia ogni occorrenza diversa da un evento di
nota. Lo scopo ¢ quello di ridurre la quantita di
dati e liberare cosi la memoria.

Quando l'intervallo di ogni evento é maggiore di 60
clock, i dati non vengono rimossi.

FERE JOE | ARFEO@SICINit ArpEd

Thin Qut.

Track =
Measures = -H1&
Events =ECCHAE]L : Modkheel

HCOFY ERAS GET ITHIMWIEXTR S0RT SEFA

m Track

Imposta la traccia in cui sara eseguito Thin Out.

O Impostazioni: 1—4

m Measure
Imposta I'estensione di misura (dalla misura
iniziale a quella finale) in cui verra eseguito
Thin Out.

O Impostazioni: 01—16 (per la misura iniziale
e la misura finale)

m Events
Imposta il tipo di evento che verra ridotto.
Quando é selezionato ”Control Change” verra
aggiunto un parametro di impostazione che
consentira di impostare il numero di control.

O Impostazioni: Pitch Bend, Control Change (numeri
di Control da 000—127), Ch After Touch (Channel
After Touch), PolyAfter Touch (Polyphonic After
Touch)

5. Extract

Questo job sposta tutte le istanze di dati specifici
da una determinata estensione di una traccia
sequence alla stessa estensione di un’altra traccia
sequence. A seguito di questa operazione, nella
traccia sorgente non restano piu i dati di evento
specificati. Se nella traccia destinazione sono
contenuti gia dei dati, i dati estratti e quelli gia
esistenti vengono mixati.

FERE JOE | ARFO@SICINit @Kl
Extract Track = = 1
Measures = - 15
Events = Notel{ked:Octl
Barge = 1 +8 1 +@
ECOFY ERAS GET THIHN |[EXTE/SORT SEFA
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m Track
Seleziona la traccia da cui avverra I'estrazione
(Extract source) e la traccia in cui avverra la
copia (Extract destination).

O Impostazioni:
Extract source: 1—4

Extract destination: 1—4

m Measure
Imposta I’estensione di misura (misura iniziale e
misura finale) in cui viene eseguito Extract.

O Impostazioni: 01—16 (per la misura iniziale
e la misura finale)

m Events
Imposta il tipo di evento da estrarre. Quando
viene selezionato un evento diverso da "'Sys.
Exclusive™, si aggiungono parametri addizionali
per I'estensione dell’evento ed é possibile
impostare I'estensione.

O Impostazioni: Note, Program Change, Pitch Bend,
Control Change, Ch After Touch (Channel After
Touch) , PolyAfterTouch (Polyphonic After Touch),
Sys.Exclusive(System Exclusive)

m Event Range
Imposta I’estensione dell’estrazione dell’evento.
L'unita di valore differisce a seconda dell’evento
selezionato.

0 Note: Key=1—16, Oct=-4—+3

OProgram Change, Control Change (Control
number), Ch After Touch, PolyAfterTouch:
0—127

0 Pitch Bend: —-8192—+8192

Per informazioni circa il numero Key ed il
numero Octave, vedi pag.240.



6. Chord Sort

Questo job "classifica” eventi di note di accordi
(eventi di note simultanee) in ordine di
intonazione. Le note possono essere ordinate
dall’intonazione piu alta alla pit bassa o viceversa.
E’ possibile ordinare gli accordi nell’estensione
specificata di una traccia sequence. Per esempio, se
le note M13, DO3 e SOL3 iniziano tutte allo stesso
tempo, il job le organizza in ordine di DO3, MI3,
SOL3 (se impostato su "up order™) o su SOL3,
MI3, DOS3 (se impostato su “down order™).

BEFO@SICInit érpEd
Chord Track =I{El.
Sort. Measures = - 16
Tyl = ulR order

ElcoFY ERG= GET THIN ExTR |Z0RET| SEFG

m Track
Imposta la traccia in cui viene eseguito Chord Sort

O Impostazioni: 1—4

m Measure
Imposta I’estensione di misura (misura iniziale e
misura finale) in cui viene eseguito Chord Sort .

O Impostazioni: 01—16 (per la misura iniziale
e la misura finale)

m Type
Imposta il tipo di Chord Sort. Quando € regolato
su “up order” gli accordi vengono ordinati
dall’intonazione inferiore a quella superiore.
Quando é regolato su ”down order” gli accordi
vengono ordinati dall’intonazione superiore a
quella inferiore.

O Impostazioni: up order, down order

7. Chord Separate

Questo job organizza le note dell’accordo in base
ad un intervallo specifico (nell’estensione della
traccia sequence indicata). Per esempio, se il valore
Clock é impostato su 30, un blocco di accordi
formati da DO3, MI3, SOL3, verra suonato come
un DO3 (con il tempo originale degli accordi)
seguito 30 clock piu tardi dal MI3 e altri 30 clock
dopo dal SOL3. Questa funzione pud separare
facilmente qualsiasi accordo ed é utile, ad esempio,
guando si desidera simulare determinate tecniche
di chitarra.

Non é possibile spezzare gli accordi della misura
successiva o I'accordo seguente.

FERE JOE | ARFO@SICINit @Kl
Chord Track =M
Serarate] Measures = -01&
Clock =B 1

EHCOFY ERAS GET THIMN EXTR S0ORT |ISEFél
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m Track
Imposta la traccia in cui viene eseguito Chord
Separate.

O Impostazioni: 1—4

m Measure
Imposta I'estensione di misura (misura iniziale e
misura finale) in cui viene eseguito Chord
Separate.

O Impostazioni: 01—16 (per la misura iniziale
e la misura finale)

m Clock
Imposta I'intervallo di clock inserito tra due
note adiacenti.

O Impostazioni: 1—999

[F4]: JOB3

Premete [F4] (JOB3) e verra visualizzata la videata
del gruppo JOB3. Sono disponibili otto job per dati
di eventi di nota di una traccia specifica.

ARFOBEICInit ArpEl

e

5. Transrose
« fouve o . &.5hift Mote
J.Modify GateTime T.Crescendo
4.Modify Uelocitd 8.5hift Event

5] JOE1 JOEZ |LJOES] UHDO

1. Quantize (corregge il tempo delle note in
un’estensione specifica)

2. Move Clock (sposta tutti gli eventi in
un’estensione specifica)

3. Modify GateTime (modifica i tempi di gate della
nota [length] in un’estensione specifica)

4. Modify Velocity (modifica le dinamiche di nota in
un’estensione specifica)

5. Transpose (traspone tutte le note in
un’estensione specifica)

6. Shift Note (sostituisce tutte le istanze di una nota
selezionata con quanto specificato, in una
determinata estensione)

7. Crescendo (aumenta o diminuisce gradualmente
la dinamica delle note in un’estensione specifica)

8. Shift Event (cambia un tipo di evento in un altro
in un’estensione specifica)

Modo Arpeggio
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1. Quantize

2. Move Clock

Questo job quantizza eventi di nota in una
specifica estensione di traccia. Potete usare questa
funzione, ad esempio, per correggere le
imperfezioni di tempo di una performance che
avete registrato in tempo reale.

BEFO@SICInit érpEd
Track =il
Measure = - 16
Eunt = F  Strend = 180X Sens = +16A@
Rate = 5@% Uel = 188% Gate = 186%
EaunNT MOVE GATE WEL TRM= =HFT CRE= EYEN

Per maggiori informazioni circa funzioni e parametri
vedi pag.212, Quantize nel modo Song Job.

Track

O Impostazioni: 1—4, all

Measure

O Impostazioni: 01—16 (per la misura iniziale
e la misura finale)

Qunt (Quantize Value)
O Impostazioni: £, f%, £, 0%, 0 1%, 1,

F+ET | DT

Streng (Quantize Strength)

O Impostazioni: 0%—100%

Sens (Quantize Sensitivity)

O Impostazioni: —100%—+000%—-+100%

m Rate (Swing Rate)

O Impostazioni:

Quando il valore quantizeé 1, M, F, F:
50%—75%

Quando il valore quantize é 1%, J%, F¥:
66%—83%

Quando il valore quantize é MI+M5h% or F+F% :
50%—66%
m Vel (Swing Velocity)
O Impostazioni: 0%—100%—200%

m Gate (Swing Gate Time)

O Impostazioni: 0%—100%—200%
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Questo job sposta tutti i dati di evento
dell’estensione specificata di una determinata
traccia di arpeggio, in unita di clock. Questo job
non spostera mai un evento oltre il punto di inizio
o di fine dell’estensione specificata; qualsiasi
evento fosse spostato oltre questo punto viene
riportato all’inizio o alla fine dell’estensione.

ARFOBEICInit ArpEl

Track =
Measure =M
Clock =E+

[ ARF JOE
Mowe Clock

-0ie
@

EHeUnNT IMOVEIGATE YEL TRHE =HFT CRES EWEM

Per maggiori informazioni circa funzioni e parametri
vedi pag.212, Move Clock nel modo Song Job.

m Track
O Impostazioni: 1—4

m Measure

O Impostazioni: 01—16 (per la misura iniziale
e la misura finale)

m Clock

O Impostazioni: -9999—-+0—-+9999

3. Modify GateTime

Questo job altera il tempo di gate delle note nell’
estensione specificata. Il tempo di gate indica la
lunghezza del tempo durante il quale viene tenuta
una nota. Per le voci con sustain, il tempo di gate
equivale al tempo reale di riproduzione. E’
possibile modificare il tempo di gate usando due
tipi di parametri: Rate e Offset.

ARFERELICINi Y ArpEd

Track =

[ &RF TOE
Measure = -B1&
ate =H1B88 X%

Modify
Gate Time
Offset =0+ 5]

HEUHT MOVE |GATEIVEL TRMS SHFT CRES EVEH

Per maggiori informazioni circa le funzioni ed i
parametri, consultate pag.215 (Modify Gate Time nel
modo Song Job).

m Track

O Impostazioni: 1—4



m Measure

O Impostazioni: 01—16 (per la misura iniziale
e la misura finale)

m Rate

O Impostazioni: 000%—100%—200%

m Offset

O Impostazioni: -9999—~-+0—-+9999

4. Modify Velocity

Questo job altera la dinamica delle note
nell’estensione specificata. La dinamica si riferisce
alla forza con cui viene premuto un tasto. Potete
modificarla usando due tipi di parametri: Rate e
Offset.

Il volume puo variare a seconda della voce
selezionata che potrebbe avere diverse impostazioni
di dinamica nel modoVoice Edit.

FERE JOE | ARFO@SICINit @Kl
Modify Track =M
Ualocity Measure = -H1&
ate =H1lA8 X%
Off=et =0+ 8

HEONT MOVE GATE ILELI TRENE SHFT CRES EWVEN

Per maggiori informazioni circa le funzioni ed i
parametri, consultate pag.216 (Modify Velocity nel
modo Song Job).

m Track
O Impostazioni: 1—4

m Measure

O Impostazioni: 01—16 (per la misura iniziale
e la misura finale)

m Rate

O Impostazioni: 000%—100%—200%

m Offset

O Impostazioni: -99—-+0—-+99
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5. Transpose

Questo job vi consente di trasporre in semitoni le
note dell’estensione specificata di una determinata
traccia di arpeggio.

ARFOBEICInit ArpEl

M -1
B+ @

| caFeF TOE |

TranskPose

Track
Measure
Transkose

HEUMT MOUVE GATE VEL | TEMS[SHFT CRE=S EVEM

Per maggiori informazioni circa le funzioni ed i
parametri, consultate pag.217 (Transpose nel modo
Song Job).

m Track

O Impostazioni: 1—4

m Measure

O Impostazioni: 01—16 (per la misura iniziale
e la misura finale)

m Transpose

O Impostazioni: -99—-+0—-+99

6. Shift Note

Questo job sostituisce tutte le occorrenze di
un’intonazione specifica (entro I'estensione
indicata di una determinata traccia di arpeggio)
con un’altra intonazione.

FERE JO5 | ARFE@ELLINit ArEl
Shift Mote Track =
BASUIE =EEE - 15
From Kedilct = 1 +8
To Eedilct = 1 +8

HEUHT MOUVE GATE JEL TRHS |SHET| CRES EVEH

Per maggiori informazioni circa le funzioni ed i
parametri, consultate pag.217 (Shift Note nel modo
Song Job)

m Track

O Impostazioni: 1—4

m Measure

O Impostazioni: 01—16 (per la misura iniziale
e la misura finale)

m From Key: Oct

O Impostazioni:
Key Number: 1—16
Octave: -4—0—+3

Modo Arpeggio
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m To Key: Oct

O Impostazioni:
Key Number: 1—16

Octave: -4—0—+3

Per informazioni circa il numero Key ed il numero
Octave, vedi pag. 240.

7. Crescendo

Questo job aumenta o diminuisce gradualmente il
volume dell’arpeggio. Produce I'effetto di
crescendo (aumento) o diminuendo (diminuzione)
applicando una modifica graduale alla dinamica
dell’estensione indicata per una traccia specifica.

GEFa@S1 LTIt drgEd
Crescendo Track =M
Measure = -Hi&
Eande =EH+ B
BT MOVE GATE WEL TRME SHFT |CEES[EVERN

Per maggiori informazioni circa le funzioni ed i
parametri, consultate pag.217 (Crescendo nel modo
Song Job).

m Track

O Impostazioni: 1—4

m Measure

O Impostazioni: 01—16 (per la misura iniziale
e la misura finale)

m Range

O Impostazioni: -99——+0—+99

8. Shift Event

Questo job sostituisce tutte le occorrenze di un
particolare tipo di evento (entro I’'estensione
indicata della traccia di arpeggio specificata) con
altri tipi di eventi.

BRFO@S1CINiL arpEd
Shift Ewent Track = _1
Measure = @1 - 1§
Sk Event = HE1 = Modkhes1
D=t Ewvent = BiEE 1 : FModllhees 1

EE0NT MOVE GATE YEL TRHE SHFT CRES IEVER

Per maggiori informazioni circa le funzioni ed i
parametri, consultate pag.218 (Shift Event nel modo
Song Job).

m Track

O Impostazioni: 1—4
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m Measure

O Impostazioni: 01—16 (per la misura iniziale
e la misura finale)

m Src Event (Source Event)

O Impostazioni: Control Change, Ch After Touch
(Channel After Touch), Pitch Bend, Note (Note#:
numeri di nota), Note (Vel: valori di dinamica di
ogni nota)

m Dst Event (Destination Event)
Imposta I’evento Shift Event in cui sara
modificato I’evento sorgente.

O Impostazioni: Control Change, Ch After Touch
(Channel After Touch), Pitch Bend, Note (Note#: la
modifica di dati nell’evento sorgente sara sostituita
con i numeri di nota con dinamica fissa 64 e tempo di
gate fisso 108), Note (Vel: la modifica di dati
dell’evento sorgente sara sostituita con le dinamiche
con intonazione fissa a DO3 e tempo di gate fisso
108).

[F7]: UNDO/REDO

La funzione Undo/Redo é assegnata a [F7]. Undo
annulla le modifiche effettuate nella piu recente
operazione di registrazione, editing o job e riporta i
dati allo stato precedente. Redo, disponibile solo
dopo aver eseguito un Undo, annulla I'effetto di
Undo e recupera le modifiche. Quando eseguite un
job inavvertitamente o commettete degli errori
durante la registrazione o I'editing, usate questo
job per recuperare i dati che altrimenti andrebbero
perduti.

Per maggiori informazioni, vedi pag. 218.



Modo Disk

Nel modo Disk é possibile trasferire dati tra floppy
disk ed EX5/5R/7. E’ possibile salvare su floppy
disk e ricaricare da floppy disk i dati salvati.
Inoltre, installando una scheda SCSI opzionale, i
dati possono essere trasferiti tra EX5/5R/7 ed
un’unita di storaggio dati SCSI esterna come un
hard disk.

Unita utilizzabili

Floppy Disk

A sinistra di EX5/5R/7 é presente un disk drive
per floppy. Gli strumenti EX possono usare due
tipi di floppy disk: 3,5” 2HD e 3,5” 2DD.

Unita SCSI esterna:

E’ possibile utilizzare unita SCSI esterne come
hard disk, CD-ROM (formato CD-ROM: ISO 9660,
Mac/1SO Hybrid [solo dati 1ISO], Mixed Mode CD
[solo dati Trackl]), ZIP e JAZZ. Per usare un’unita
SCSI esterna, é necessario installare la scheda SCSI
opzionale ASIB1. Per informazioni circa
I'installazione, vedi pag. 278.

Avvertenze

Uso del drive per floppy (FDD)

e dei Floppy Disk

* Maneggiate i floppy disk e usate il disk drive
con cautela. Seguite le avvertenze qui
riportate.

Inserire/Estrarre Floppy Disk

Per inserire un floppy disk nel disk drive:
Tenete il disco in modo che I'etichetta sia
rivolta verso I'alto e la plachetta sia in
direzione dello slot. Inserite lentamente il
disco nello slot e spingetelo finché non
sentite un click e il pulsante eject non viene
spinto verso I’esterno.

e Per estrarre un floppy disk:
Prima di espellere il disco assicuratevi che
I’FDD sia fermo (controllate che il LED
sotto lo slot sia spento).

e Premete il pulsante eject fino in fondo; il
disco verra automaticamente espulso.
Quando il disco é uscito, rimuovetelo.

< Non cercate mai di rimuovere il disco o di
disattivare I'unita durante la registrazione, la
lettura o la riproduzione. Potreste
danneggiare il disco e il disk drive.

e Se il pulsante eject viene premuto troppo
velocemento o se non viene premuto fino in
fondo, il disco potrebbe non uscire
correttamente. Il pulsante eject potrebbe
bloccarsi in una posizione a meta lasciando
uscire il floppy disk solo di pochi millimetri.
In tal caso non cercate di estrarre il floppy
perché usando la forza potreste danneggiare
il dischetto o il meccanismo del disk drive.
Per rimuovere un disco parzialmente
espulso, cercate di premere nuovamente il
pulsante eject o di spingere di nuovo il disco
nello slot e ripetere I'operazione.

e Assicuratevi di rimuovere il floppy disk dal
drive prima di disattivare I'unita. Se lasciate
un dischetto nel drive per troppo tempo,
potrebbe impolverarsi e causare errori di
lettura e programmazione dei dati.

m Pulizia della testina del disk drive

e Pulite regolarmente la testina di lettura/
programmazione del drive. Questi strumenti
usano una testina magnetica di precisione
che, dopo un uso prolungato, raccoglie
particelle magnetiche dai dischi usati e
potrebbe causare errori di lettura e
programmazione.

e Yamaha consiglia I'utilizzo di un dischetto di
pulizia (in commercio) per pulire la testina
almeno una volta al mese. Rivolgetevi al
vostro rivenditore Yamaha di fiducia.

Non inserite mai nel disk drive nulla di
diverso dai floppy disk. Altri oggetti
potrebbero causare gravi danni.

Circa i1 Floppy Disks

m Maneggare i floppy disk con cura:

< Non posizionate oggetti pesanti su un disco
né applicatevi mai un’eccessiva pressione.
Conservateli sempre nelle loro custodie.

< Non esponete i dischi alla luce diretta del
sole, a temperature estreme, ad umidita
eccessiva, polvere o liquidi.
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< Non aprite la linguetta di scorrimento e non
toccate o esponete la superficie interna del
floppy disk.

< Non esponete il disco a campi magnetici
come quelli prodotti da televisione,
altoparlanti, motori, etc. | campi magnetici
possono cancellare parzialmente o del tutto i
dati su disco e rendere il disco illeggibile.

< Non usate mai un floppy disk che risulta
deformato.

« Attaccate solo le etichette in dotazione ai
floppy disk e assicuratevi che siano ben
salde ed in posizione corretta.

m Per proteggere i dati (linguetta di
protezione)
Per evitare cancellazioni accidentali di dati
importanti, impostate la linguetta di
protezione in posizione protect (aperta).

m Backup dei dati
Per maggior sicurezza, Yamaha consiglia di
conservare due copie dei dati importanti su
due floppy disk separati. Cio vi consentira di
poter contare sempre su un backup nel caso
uno dei dischi si danneggiasse.

prdidati ...

Il modo disk gestisce i seguenti nove tipi di dati. |
dati gestiti variano a seconda del tipo di dati.

System, Performance, Voice, Wave, Sample, Song,
Pattern, Arpeggio, Keymap

praifle e

EX5/5R/7 sono in grado di salvare e caricare i
seguenti tipi di file.

m 1. All Data
Un file "All Data” gestisce tutti i dati della
memoria interna come singolo file.

O Dati
System, Performance, Voice, Wave, Sample, Song,
Pattern, Arpeggio, Keymap

O Estensione del file
S1A
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m 2. Synth All

Un file ”Synth All” gestice come singolo file
tutti i dati interni di voce e performance (265
voci e 128 performance) ed i dati di sistema
(system).

0 Dati
System, Performance, Voice

O Dati gestibili come singolo file quando vengono
caricati
1 Performance, 1 Voice

00 Estensione del file
S1Y

3. Voice
Un file ”Voice” gestisce come singolo file i 256
dati di voce (esclusi i dati Wave).

0 Dati
Voice (Element)

O Dati gestibili come singolo file quando vengono
caricati
1 Voice (Element)

0 Estensione del file
S1v

m 4. Wave

Un file "SMPL” gestisce come singolo file tutti i
dati d’onda (wave) e di campione (sample).

0 Dati
Wave, Sample

O Dati gestibili come singolo file quando vengono
caricati
1 onda e tutti i campioni usati dall’onda

00 Estensione del file
.S1M

5. SMF (MIDI File)

Un file "SMF” gestice come come Standard
MIDI File (SMF) i dati della traccia Sequence
(TR1—TR16) e della traccia Tempo creati nel
modo Song. In un file ”SMF” non sono inclusi
dati di Play Effects, Output Select e Controller.

O Dati
Save=SMF Format 0
Load=SMF Format 0/1(Note 1) e ESEQ (Note 2)
*Funzione Direct Play (Note 3)(SMF Format O file)

0 Estensione del file
.MID



m 6. SONG Nota 3:La funzione ”Direct Play” vi consente di avviare

Un file "SONG” gestisce come singolo file tutti i subito la riproduzione della song, senza caricare i
dati da disco. EX5/5R/7 riproducono file di song

dati .dl iong (} song) Crea.t' nel .mOd.O S_ong. In Formato 0 leggendo i dati su disco. E’ utile per
un file "Song™ non sono inclusi dati di Play controllare i contenuti di un disco.
Effects, Track Transmit Channel e Controller.
0 Dati .
song Funzione AutoLoad . .....ccovrunnnn.
File che caricano automaticamente dati da disco
D Estensione del file O.....QO....QO-...:.O:....Q:.:..QO.....O..:..QO....Q
3815 Nel modo Disk é disponibile una funzione che
carica automaticamente un file da un floppy
m 7. PTN (Pattern): disk quando si attiva lo strumento (per questa

funzione, il floppy disk deve essere inserito nel

Un file "PTN” gestisce come singolo file tutti i drive prima delPattivazione).

dati di pattern user creati nel modo Pattern. In
un file ”PTN” non sono inclusi dati di Play

. Il tipo di file ch C icat
Effects e Track Transmit Channel. PO 1 TII€ CNE PUIO ESSETE caricato e

riprodotto automaticamente é “All Data”.

- FI’:;?ttelrnS e Auto Load: Un nome di file chiamato
“AUTOLOAD.S1A” verra caricato
0 Dati gestibili come singolo file quando vengono automaticamente all’attivazione.
caricati
1 Pattern
0 Estensione del file Procedura per le operazioni
S1P ;
del Modo Disk
m 8. ARP (Arpeggio) _ _ N © Premete [DISK] sul pannello per accedere al
Un file "ARP” gestisce come singolo file tutti i modo Disk. Nella videata apparira il seguente
dati di arpeggio User. In un file "ARP” non sono menu base con sette tipi di operazioni.
inclusi dati di Play Effects e Track Transmit
Channel. o=k -
. W S:Make Directord
7 Dt CHEI RT3 Ee
Arpeggio diFile Dielete
ZAVE LOaD EMaM DEL MEDIR FORM DEWY

O Dati gestibili come singolo file quando vengono
caricati

F1 F2 F3 F4 F5 F6 F7
1 Arpeggio D l:l D D l:] D l:l

O Estensione del file
S1R Basic Menu
[F1]: SAVE (File Save: salva i file su un floppy disk)

Nota 1:SMF (Standard MIDI File) é il formato di file comune [F2]: LOAD (File Load: carica un file da un floppy
per i dati sequence, supportato da molti strumenti disk)
musicali di marche diverse e da software per

computer. Se un file di song viene salvato in formato [F3]: RNAM (File Rename: assegna un nome ad un

Standard MIDI File, i dati creati su un’unita MIDI file) ) o )

possono essere editati o riprodotti su altre unita [F4]: DEL (File Delete: cancella i file non necessari)

MIDI. Esistono due tipi di formati SMF. [F5]: MKDIR (Make Directory: imposta le directory
del file)

* Format O: Gestisce i dati su una traccia e poi li . - .
trasmette su pit canali MIDI. [F6]: FORM (Device Format: formatta il disk drive

per floppy disk)
DEV (Device Select: seleziona le unita da
usare)

e Format 1: Gestisce i dati su piu tracce e poi li [F7]:
trasmette su pit canali MIDI. '

Nota 2.ESEQ é un formato sequencer sviluppato da
Yamabha. | dati di song creati da strumenti musicali
digitali Yamaha come QS300, QY700, Disklavier e
Clavinova (tranne i dischetti in commercio per
Disklavier e Clavinova) possono essere caricati e
riprodotti .
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© Spostate il cursore su uno dei sette tipi di menu
base e premete [ENTER] per selezionare un’
operazione. Potete selezionare un’operazione
direttamente dal menu base premendo [F1]—
[F7] sotto la videata.

=

e TITSK

! SiMake Directord

EiDevice Format

ERENE Tilewice Select
4 FllE Delete

ZaVE LOADT RMA&AM DEL MEDIR FORM DEW

© (Quando é selezionato prima 1: SAVE, 2: LOAD,
3: RENAME o 4: DELETE ) selezionate un tipo
di file. Spostate il cursore su un tipo di file e
premete [ENTER]. Potete anche selezionare
direttamente un tipo di file premendo [F1]—
[F8] sotto la videata.

= _
e H isk
5. 5MF HIDIXESEQ
6. SOMGE S
I.CE UDIDE T.FTH Patterh
4, WALIE: Lave 2.AEF :ArPreddio
B AL =vN YCE WaYE SHF  S0NE FTH &RF

Quando in basso a sinistra sulla videata é
visualizzato il simbolo H, é possibile usare il
pulsante [SHIFT]. Premete [SHIFT] per accedere
alle operazioni del menu precedente (in questo
caso il menu base con SAVE, LOAD, RNAM,
etc.). Tenete premuto [SHIFT] e premete un
pulsante funzione [F1]—[F7] per selezionare
direttamente un’operazione.

Per tornare al menu precedente, premete [EXIT],
nell’angolo in basso a destra della videata.

[F6]: PLAY

Quando selezionate un tipo di file "SMF”
(Formato 0) per I'operazione di caricamento
(File Load), alla videata verra aggiunto [F6]
(PLAY) ad indicare che é attiva la funzione
Direct Play (pag.261). Premete [F6] per
riprodurre il file SMF selezionato. Quando
inizia la riproduzione, "PLAY” cambia in
”STOP”. Premete [F6] (STOP) per fermare la
riproduzione (la riproduzione si fermera e
”STOP” tornera ad essere "PLAY™).

Anche quando alla videata viene aggiunto [F6]
(PLAY), non é possibile usare la funzione
Direct Play per riprodurre un tipo di file
”"SMF” Formato 1.

[F7]: NAME (File Name)

1: Quando dal menu base é selezionato [F1]:
SAVE , [F3]: RENAME o [F5]: Make Directory,
alla videata si aggiunge [F7] NAME (File
Name). Qui potete assegnare nomi ai file o
modificare i nomi di file (pag.263).

[F8]: DIR (Directory)

Premete [F8] DIR per visualizzare la videata
Directory (un elenco dei file). Questa funzione
é utile per selezionare i file. Premendo [F2] o
[F3], é possibile visualizzare i file della
directory disk (a video) nell’ordine in cui sono
stati salvati o in ordine alfabetico. Spostate il
cursore sul file che desiderate selezionare. Per
tornare alla videata precedente, premete EXIT.

Pulsanti funzione dopo la selezione del menu base

©000000000000000000000000000000000000000000000000000

Al punto 2, quando é stato selezionato un
menu base diverso da [F6]: Device Format e
[F7]: Device Select, in basso sulla videata
saranno visualizzati [F2]: 123..., [F3]: ABC...,
[F6]: PLAY, [F7]: NAME e [F8]: DIR.

[F2): 123... (ordine cronologico) e [F3]: ABC... (File Name)
Ogni volta che premete i pulsanti Funzione
(function), i nomi di file del disco saranno
visualizzati in ordine. Premete [F2] per
visualizzare i file del tipo specificato,
nell’ordine in cui sono stati salvati o premete
[F3] per visualizzare i file in ordine alfabetico.
Potete trovare velocemente il file desiderato,
usando questi pulsanti funzione.

O Premete i pulsanti cursore per spostare il

cursore sugli elementi e usate [INC]/ [DEC] o il
dial Data per selezionare il file desiderato.

File Directory

L R R R R RN RN

”DIR” visualizzato in un nome di file indica
che ¢é presente una sub-directory. Per accedervi
spostate il cursore per selezionare il nome della
sub-directory e premete [ENTER]. La sub -
directory del file sara visualizzata una linea
sotto il nome del file contenente DIR.

Se selezionate il nome del file ”up dir” (up
directory) all’interno della sub-directory e
premete [ENTER], la videata tornera alla
directory precedente.

Cambiare dischi

®0000c0000000000000000000000000000000000000000000

(Quando e collegato un disco esterno)

Spostate il cursore su Device Name (nome dell’
unita) e usate [INC]/[DEC] o il dial Data per
selezionare un’unita (disco) e premete
[ENTERY]. 1l disk drive attuale viene sostituito
dal nuovo disco selezionato.

O Premete [F7] per visualizzare la videata Name e

assegnare un nome ad un file.




OPremete [ENTER].
Apparira il seguente menu, chiedendovi
conferma dell’operazione.

@ Premete [YES] (INC) per eseguire I'operazione.
Premete [NO] per annullare il job.
Quando I'operazione é in corso, a display appare
“Executing...” . Quando I'operazione é
terminata, a display appare “Complete!”.

© Quando avete terminato le operazioni, premete
EXIT (il numero di volte cambia) per uscire dal
modo Disk.

Potete uscire dal modo Disk anche premendo un
altro pulsante Mode.

[F1]: SAVE (File Save)

Questa operazione salva su disco il file da voi
creato.

f ic| 1
- 5.5HMF_:MIDI-ESER
. E=ET . SONGE Sond
J.UCE :loice T.FTH :Pattern
4, WALE: lave S.AEF :HArFeddio
B ALC  =vM YUCE HAYE S=MF_ SONG F1H &RE

Per salvare dati su floppy disk, é necessario prima
formattare (inizializzare) il disco (vedi pag. 269).

Per assegnare un nome ad un nuovo file salvato,
premete [F7]: NAME per visualizzare la videata
Name e assegnate un nome di un massimo di otto
caratteri. Per informazioni circa I'assegnazione di
nomi ai file, vedi sotto. Per riprogrammare nomi di
file gia esistenti, premete [F8]: DIR e visualizzate
la videata Directory.

Premendo il pulsante [F2] o [F3] appariranno a
video i file su disco nell’ordine in cui sono stati

postazione di un nome di file

®ececcccccccccccccccccccccccccoe

© Premete [F7]e apparira la videata NAME.

© Usate [INC]/[DEC] o il dial Data per
selezionare un numero, una lettera o un
simbolo.

© Muovete il cursore e selezionate il carattere
successivo.

ORipetete i punti @ e © per impostare il nome
del file di song.

E’ possibile inserire numeri, lettere o simboli
anche usando il keypad numerico. Ad ogni
pulsante corrispondono piu lettere o simboli
(indicati sotto ogni pulsante). Per esempio,
ogni volta che premete 0, i numeri e le lettere
disponibili appaiono nel seguente ordine:
0-A-B-C. SPACE (uno spazio) é assegnato
al pulsante [ENTER]. Potete anche spostarvi
sulle locazioni di inserimento (numeri, lettere e
simboli) usando il pulsante cursore.

Numeri e lettere disponibili:
Vedi figura sopra.

Le lettere minuscole non sono disponibili.
L’impostazione del nome € basata sulle
specifiche MS-DOS. Se usate una lettera non
inclusa in MS-DOS, al posto della lettera non
riconosciuta viene inserito un trattino “_”

salvati o in ordine alfabetico. [F1]: ALL (All Data)

Grazie a queste funzioni, potete trovare
velocemente il file desiderato.

Salva come singolo file tutti i dati della memoria
interna.

. L . . . . ) Tipo di file (sorgente)
Per informazioni circa i tipi di dati selezionabili, vedi

pag.260. [ D=k ] i
~~ DISK2Save to Disk
Quando le dimensioni del file sono superiori allo [From 2 ALl Dat.s
spazio disponibile sul floppy disk, apparira il (To = ALL  #«+:DEMOL . S1A)
PR o ” R : F T HES
messaggio "Disk Full”. In questo caso cancellate i dati B e oo ERETTE

non necessari per avere pit memoria sul disco \

oppure ripetete I’'operazione usando un disco diverso. Device name/directory (destination)
Nome/directory unita (destinazione)

File number/name (destination)
Numero/nome file (destinazione)

Quando cercate di salvare un file il cui nome esiste
gia, sara visualizzato il messaggio "Overwrite? Are
you sure?” (riprogrammo? siete sicuri?).

0 Impostazioni:

File number (destination)

Device name/directory (destination)
Ricordate che errori operativi possono
cancellare irreparabilmente dati importanti
contenuti su disco.

Quando esiste solo una directory, I'indicazione
directory del disco non viene visualizzata.
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[F2]: SYN (Synth All)

[F5]: SMF (MIDI File)

Salva come singolo file, tutti i dati interni di voce e
performance (265 voci e 128 performance) ed i
dati di sistema. Nei file "SYN” non sono inclusi
dati sequence e sample.

Tipo di file (sorgente)

["OI=E )
~ NISK:Sawve to Disk
Sunthesizer All]

[From
[To = S¥N_ ksek: DEMOL LE1Y]
F T FER

=] 1ZZ... AEC.. H&AHME DIR
|

Device name/directory (destination)
Nome/directory unita (destinazione)

o

File number/name (destination)
Numero/nome file (destinazione)

O Impostazioni:
File number (destination)
Device name/directory (destination)

[F3]: VCE (Voice)

Salva come singolo file i 256 dati di voce (esclusi i
dati d’onda - wave). | dati sample non sono inclusi
nei file ”VCE”.

Tipo di file (sorgente)

| DISH |
. OISk I5ave to Disk

Fraom = Uoice
]

To = UCE s+ :TEMO1 51U
155 ABC.. HEME _DIR

File number/name (destination)

\
Device namel/directory (destination)
Numero/nome file (destinazione)

Nome/directory unita (destinazione)

O Impostazioni:
File number (destination)
Device name/directory (destination)

[F4]: WAVE

Salva come singolo file tutti i dati d’onda e di

campione (wave e sample).
Tipo di file (sorgente)

EE
o DISKHS20e Lo Disk

From = Wave
")

WALE #::ki DEMOL .
FTIC]

S1M

HAaME DIR

File number/name (destination)

Device name/directory (destination) Y Linatit
Numero/nome file (destinazione)

Nome/directory unita (destinazione)

O Impostazioni:
File number (destination)
Device name/directory (destination)

Salva come Standard MIDI File (SMF) i dati della

traccia Sequence (TR1—TR16) e della traccia

Tempo (creati come dati song nel modo Song). Nel

file ”SMF” non sono inclusi dati come Play Effects.
Tipo di file (sorgente)

[ DISE | -

«« DIEKSawe to Disk
[From = Sond [Init Song 1]

SHME k2 TEMOL

[ T1ET

v
= L MIT]

HAME DIR

File number/name (destination)

Device name/directory (destination)
Numero/nome file (destinazione)

Nome/directory unita (destinazione)

O Impostazioni:
File number (destination)
Device name/directory (destination)

Quando salvate un file SMF, tutti i tipi di file
sono visualizzati e selezionabili come file di
destinazione. Attenzione a non riprogrammare e
cancellare inavvertitamente dati importanti!

[F6]: SONG
Salva come singolo file tutti i dati di song creati nel
modo Song. In un file Song non sono inclusi dati

come Play Effects.
Tipo di file (sorgente)

EET ;

o DISKSawe Lo Disk
[From = Sond [Init Son9a 1

SOMNG ks IEMO1

E]: -

. AEC..

w

515

HaME DIR

Device name/directory (destination)
Nome/directory unita (destinazione)

File number/name (destination)
Numero/nome file (destinazione;

O Impostazioni:
File number (destination)
Device name/directory (destination)

[F7]: PTN (Pattern)

Salva come singolo file tutti i dati di pattern User

creati nel modo Pattern.
Tipo di file (sorgente)

[ OISk ]

we OT5KES5ave Lo Disk
Fattern
FTH  #4:+2 DEMO1 S1P
IF LI RN

[From

*

HaME DIR

File number/name (destination)

Device name/directory (destination)
Numero/nome file (destinazione)

Nome/directory unita (destinazione)

O Impostazioni:
File number (destination)
Device name/directory (destination)
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[F8]: ARP (Arpeggio)

Salva come singolo file tutti i dati di arpeggio User.
Tipo di file (sorgente)

[ DI=E 1 _
e NTEKESawe Lo Disk
[From = Arreadiol
[To = ARF ##k: DEMOL
IF LIS

12%.. AEC..

.51F]

H&ME DIR

Device name/directory (destination)
Nome/directory unita (destinazione)

File number/name (destination)
Numero/nome file (destinazione)

O Impostazioni:
File number (destination)
Device name/directory (destination)

[F2]: LOAD (File Load)

Questa operazione carica nella memoria interna
un file contenuto su disco.

= _
e H isk Lo
= SHF HIDIXESEQ
i . SOMG
I.CE UDIDE T.FTH Patterh
4, WALIE: Lave 2.AEF :ArPreddio
B AL =vN YCE WaYE SHF  S0NE FTH &RF

Se sul disco sono contenuti molti file, visualizzando
la videata Directory (premendo [F8]: DIR)
troverete piu facilmente il file desiderato.

Premete il pulsante [F2] o [F3]: a video saranno
visualizzati i file su disco nell’ordine in cui sono
stati salvati o in ordine alfabetico. Potete cercare il
file desiderato piu velocemente usando queste
funzioni. Mentre vi trovate nella videata Directory
premendo [F2] o [F3] potete visualizzare i file
directory del disco nell’ordine in cui sono stati
salvati o in ordine alfabetico.

Per informazioni circa i tipi di dati selezionabili, vedi
pag.260.

E’ disponibile una funzione che carica in automatico
un file da floppy quando I'unita viene attivata (in
questo caso il floppy deve essere inserito quando
I'unita é ancora disattivata). Per informazioni, vedi
Funzione Auto Load a pag. 261.

Quando caricate dati nella memoria interna, i
dati gia esistenti saranno cancellati. Attenti!

Errori operativi possono cancellare per sempre
dati importanti contenuti su disco.

265

Quando la memoria residua non é sufficiente, appare
il messaggio "Memory full”. In questo caso, cancellate
i dati non necessari per recuperare memoria o
ripetete I’'operazione di caricamente usando un altro
disco.

Quando cercate di caricare un tipo di file non
contenuto nel disco, apparira il messaggio "File not
found!” (file non trovato) e non sara possibile
eseguire I'operazione.

[F1]: ALL (All Data)

Carica un file "ALL” dal disco nella memoria
interna.

Device name/directory (source)
Nome/directory unita (sorgente)

[ OISk
~ DIEKILoad_from Disk
IhIIIII
From = = HALL [=[sER: DEFO .S1A
To = All Data

1=E...

AEC.. DIR

File type (destination) File type and file number/name (source)
Tipo di file (destinazione) Tipo di file e numero/nome file (sorgente)

O Impostazioni:
Device name/directory (destination)
File number (destination)

[F2]: SYN (Synth All)

Carica un file ”Synth All” dal disco nella memoria
interna. Potete caricare tutti i dati di performance
e di voce o solo una performance/voce specifica
per volta.

=
~NISK:Lo

From

—
=}
n =1

DIR

Device name/directory (source)
Nome/directory unitg (sorgente)

File type and file number/name (source)
Tipo file e nunero/nome file (sorgente)

| DIk ]
mDISK=Lnad Fr*n:nrn Disk

From = EVN Bai SYM 51V
T5-EEIIRinaRhode? 1
To = I1-AAI[Thit Uoice 1]
1Z2Z... aEC... DIR

Tipo di dati destinazione Tipo di dati sorgente

Modo Disk
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m Synth All source data (From)
(Se necessario, selezionate I'unita sorgente dei
dati). Spostate il cursore su un numero di file e
selezionate il file sorgente per I'operazione load
(caricamento). E’ possibile caricare un file di
performance/voice (128 performance e 256
voci). Spostate il cursore su "All Data” e usate
[INC]/ [DEC] per selezionare ”Performance”
(128 performance) o ”Voice” (256 voci). E’
anche possibile specificare e caricare una

performance / voce specifica. In questo caso solo

un numero di performance/ voce specifica sara
sostituito con i dati appena caricati.

m Synth All destination data (To)
La destinazione selezionabile varia a seconda
dell’'impostazione specificata in "From” (da).

O Impostazioni:

Dati sorgente (From):

Destinazione (To):

All Data —

= All Data

Performance & Voice —

= Performance & Voice

Performance All —

= Performance All

001~128

™ 001~128

Voice All

= Voice All

Bank 11~12 (001~128) —]

™ Bank 11~12 (001~128)

In All Data, non sono

[F3]: VCE (Voice)

inclusi i dati di sistema.

Carica un file ”Voice” dal disco nella memoria
interna. Potete caricare tutte le voci o solo una

voce specifica per volta.

[ DISE
e TITSK 2 Lnad Frnm Disk
UEE EEI LICE

From

Ll

Uoice

To = a

LEL

5] 1E5E... AEC..

DIFR

Device name/directory (source)
Nome/directory unita (sorgente)

File type and file number/name (source)
Tipo di file e numero/nome file (sorgente)

| DISK 1 \
e DTSKE Load Fr*n:nm Disk
[SI=H

[From = UEF a-a1 UCE

LS

* C

To = 1-

5B R raRhade? 1
BE1ILInit UVoice 1

] [1E5.. AB..

DIR

Tipo di dati destinazione

Tipo di dati sorgente
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m \oice source data (From)

(Se necessario, selezionate I'unita sorgente dei
dati). Spostate il cursore su un numero di file e
selezionate il file sorgente per I’operazione load
(caricamento). E’ possibile caricare un file di
\oice (256 voci).E’ anche possibile specificare e
caricare una voce specifica. In questo caso solo
un numero di voce specifica sara sostituito con i
dati appena caricati.

m \oice destination data (To)

La destinazione selezionabile varia a seconda
dell’'impostazione specificata in ”From” (da).

O Impostazioni:

Dati sorgente (From): Destinazione (To):
All Data r All Data
Voice Bank 11~I2 (001~128) —= Voice Bank 11~12 (001~128)

[F4]: WAVE

Carica un file di onda (wave) dal disco nella
memoria interna. E’ possibile caricare tutti i dati
d’onda o solo un’onda specifica per volta.

[ DIE ]
= OTSK: LDEd from Disk

From = WAVE m WAUE1
¥ Wave 11
a

RAM
AEC...

«51M

To =
B 125,

DIR

Device name/directory (source)
Nome/directory unita (sorgente)

File type and file number/name (source)
Tipo di file e numero/nome file (sorgente)

[ DIk 1 \
e TITEKE LDEdBFr‘Dm Disk
NFlUE BE1f MAVEL . S1M]

R 1
y—\Tn = RAM
Ef [1Z2Z.. ABC..
\

Tipo di dati destinazione

From

LIR

Tipo di dati sorgente

m Sample source data (From)
(Se necessario, selezionate I'unita sorgente dei
dati). Spostate il cursore su un numero di file e
selezionate il file sorgente per I'operazione load
(caricamento). E’ possibile caricare tutti i dati
d’onda in una sola volta oppure specificare e
caricare un’onda specifica. In questo caso solo
un numero di onda specifica sara sostituito con i
dati appena caricati.



m Sample destination data (To)
La destinazione selezionabile varia a seconda
dell'impostazione ”From”.

O Impostazioni:

Destinazione (To):
= All Data
= Wave DRAM or FLASH (0001~1024)

Dati sorgente (From):
All Data
0001~1024

E’ possibile caricare campioni di file WAV, AIFF e
AKAL. Per i file WAV e AIFF potete selezionare
come sorgente "1 file” o all files”. Quando é
selezionato 1 file”, sara caricato il file attualmente
visualizzato. Quando é selezionato “all file”, saranno
caricati tutti i file WAV o AIFF nella directory
specificata.

[F5]: SMF (MIDI File)

Carica un file ESEQ con estensione ”ESQ” o un
file MIDI con estensione ”.MID” dal disco alla
memoria interna.

Per informazioni circa il formato di file ESEQ, vedi
File Type a pag. 261.

Nome/directory dell'unita (sorgente)

| DISE |
« DIEKILoad from Disk
_
From = SHF  [E[sE: SHFE -MID
[}
[To = Sond [Init Sond 1

H 1E5E..

SEC.. FL&Y DIk

Tipo di dati destinazione Tipo di file e numero/nome file (sorgente)

Quando un file Standard MIDI ed un file ESEQ
sono contenuti sullo stesso disco, entrambi i file
saranno visualizzati nella stessa videata.

O Impostazioni:
Device name/directory (source)
File number (source)

Funzione Direct Play

®0c00c0ccc0cc000000000000000000000000000000000 000

Con SMF formato 0, é possibile riprodurre un
file senza caricarlo. Selezionate un file SMF
formato O, premete [F6] e la riproduzione
partira immediatamente. In questo caso i dati
non vengono caricati nella memoria interna ma
solo letti direttamente dal disco e riprodotti.
Cio0 é particolarmente utile per ascoltare
velocemente le song su disco. Per maggiori
informagzioni circa Direct Play, vedi File Type a
pag.261.

[F6]: SONG
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Carica un file di song da disco nella memoria
interna. | dati come Play Effects, Track Transmit
Channel e Controller non sono inclusi in un file
song.

Nome/directory dell'unita (destinazione)

DISK:Lozd f Disk
e iLoE rom 1S
FOAE ™
SONG [E[5BR: SOMG

[From = .51
]
[To = Sond [Init Sond 3]
5] 12E... AEC.. DIk

Tipo di dati destinazione Tipo di file e numero/nome file (sorgente)

O Impostazioni:
Device name/directory (source)
File number (source)

[F7]: PTN (Pattern)

Carica un file di pattern da disco nella memoria
interna. | dati come Play Effects, Track Transmit
Channel e Controller non sono inclusi in un file
pattern.

EE i
mDISKlLDEd fr*nm Disk

ETH. EER: PAT 51

Fattern " -
all

To = all

.. AEBEC..

From .51F

LAl

DIR

Nome/directory unita (sorgente) Tipo di file e numero/nome file (sorgente)

| OISk ]
e OI5KE:Logd_from Disk
FOE:

From ETE; BALEPAT _SiF)
atte
iEﬂ[NemTr*ack]
o = B1 CMewTrack]

1=Z.. AEC.. DIR

Tipo di dati destinazione Tipo di dati sorgente

m Pattern source data (From)
(Se necessario selezionate I'unita sorgente dei
dati). Muovete il cursore su un numero di file e
selezionate un file sorgente per I'operazione load
(caricamento). E’ possibile caricare un file
pattern di 50 pattern. E’ anche possibile
specificare e caricare solo un determinato
pattern. In questo caso, solo il numero del
pattern specificato verra sostituito con i nuovi
dati.

Modo Disk
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m Pattern destination data (To)
La destinazione selezionabile varia a seconda
dell’impostazione “From.”

O Impostazioni:

Source data (From):
All Data
Pattern 1~50

Destination (To):
™ All Data
™ Pattern 1~50

[F8]: ARP (Arpeggio)

Carica un file di arpeggio dal disco nella memoria
interna. In un file arpeggio non sono inclusi dati
come Play Effects, Track Transmit Channel e
Controller .

[ DIk ]
= OISk Load from Disk
FLoE: ™~

= QRF [EEM: ARF .51R
% Arteeddio
all
To = all
B 15%.., MELC.. TIR

Fram

Nome/directory unita (sorgente)

| DI=SH ]
~ OT5K: Logd _from Disk
FLOA:~
[From = OFF HH]{ARF . S1F]
* Hrredd]
itAre 1

: [In
To = Bo1:USRLInitHRE ]
Ef [123.. &EBC.. DIR

Tipo di dati destinazione

Tipo di file e numero/nome file (sorgente)

Tipo di dati sorgente

m Arpeggio source data (From)
(Se necessario selezionate I'unita sorgente dei
dati). Muovete il cursore su un numero di file e
selezionate un file sorgente per I'operazione load
(caricamento). E’ possibile caricare un file di
arpeggio di 50 arpeggi. E’ anche possibile
specificare e caricare solo un determinato
arpeggio. In questo caso, solo il numero
dell’arpeggio specificato verra sostituito con i
nuovi dati.

m Arpeggio destination data (To)
La destinazione selezionabile varia a seconda
dell'impostazione “From.”

O Impostazioni:

Dati Sorgente (From): Destinazione (To):
All Data = All Data
Arpeggio 51~100 —t= Arpeggio 51~100

[F3]: RNAM (File Rename)

Questa operazione assegna un nuovo nome ad un
file su disco.

Device name/directory (source)

=
o NIEK I Rehane File
[FD&:~

From = ALL [EEM: TEMO .S1A]
Mo = FILE  [DEMD 1]
ﬂ 1=2&.. aEGC.. H&aHME TDIE

File name to be changed (destination) File type and

file number/name (source)

(Se necessario, selezionate prima un’unita).
Selezionate il tipo ed il numero di file (nome) che
desiderate modificare e premete [F7]: NAME per
visualizzare la videata Name e inserite il nuovo
nome. Per informazione circa I'assegnazione di un
nome ad un file, vedi pag. 263.

Una volta inserito un nome, premete [EXIT] per
chiudere la videata Name e premete [ENTER].
Apparira il messaggio "Rename File: Are you
sure?”. Premete [INC/YES] per eseguire la
funzione Rename o [DEC/NO] per annullare
I’'operazione.

Non é possibile assegnare un nome identico a quello
di un file gia esistente.

[F4]: DEL (Delete)

Questa operazione cancella un file da disco.

Nome/directory dell'unita

EE i

wo NISKIDelata File
FTIAE -

SYH  EER: FACTORY .S1Y]

From =
¥
To = Delete
5] 12E... AEC.. DIk

Tipo di file e numero/nome file

(Se necessario, selezionate prima un’unita).
Selezionate il tipo ed il numero di file (nome) da
cancellare e premete [ENTER].

Apparira il messaggio ”Delete File: Are you sure?”.
Premete [INC/YES] per eseguire la funzione
Delete o [DEC/NQ] per annullare I'operazione.



[F5]: MKDIR (Make Directory)

Questa operazione crea una directory. E’ possibile
creare una directory all’interno di un’altra, detta
sub-directory. Cio vi consente di gestire piu file in
modo sistematico.

E’ possibile eseguire un massimo di due layer di sub-
directory.

Non é possibile assegnare ad una directory un nome
uguale a quello di un’altra directory.

[ DIZE | _
we flake Directord

TO = i DIR12E
G

1==... AaEC.. MAME DIR

Quando esiste un solo layer di directory, non verra
visualizzata I'indicazione di disk directory .

(Se necessario, selezionate prima un’unita).
Selezionate una directory e premete [F7]: NAME
per visualizzare la videata Name e inserire il nome
della sub-directory che desiderate creare . Per
informazione circa I’assegnazione di un nome ad
una directory, vedi pag. 263.

Una volta inserito un nome, premete [EXIT] per
chiudere la videata Name e premete [ENTER].
Apparira il messaggio "Make Directory: Are you
sure?”. Premete [INC/YES] per eseguire la
funzione Make Directory o [DEC/NOQO] per
annullare I'operazione.

“DIR” visualizzato in un nome di file indica che
esiste una sub-directory. Per accedervi, spostate il
cursore per selezionare il nome della sub-directory e
premete [ENTER]. La sub-directory del file sara
visualizzata su una linea sotto il nome del file che
contiene DIR. Se selezionate il nome del file "up dir”
(up directory) all’interno della sub-directory e
premete [ENTER], la videata tornera alla directory
precedente.

[F6]: FORM (Device Format)

Questa operazione formatta (inizializza) il disco.
E’ necessario formattare floppy disk nuovi o unita
SCSI esterne come hard disk, ZIP e JAZ Z disk
drive prima di utilizzarli.

Per informazioni circa le unita SCSI esterne, vedi
“Unita utilizzabili” (pag. 259).

Poiché il disco "TOOL” in dotazione con i drive ZIP/
JAZZ ha uno speciale tipo di processamento,
EX5/5R/ 7 non possono formattare questi dischi.

Per formattarli usate un computer utilizzando il
software in dotazione a ZIP/ JAZZ. In generale, EX5/
5R/7 possono formattare dischi ZIP/JAZZ normali.
Per maggiori informazioni circa questi dischi
consultate i relativi manuali di istruzione.
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EE i
~ NTSKE2Fo t Disk
Device
Flease insert a blank disk
an
Fress [ENTER]

ZalJE LOAD RMHAM DEL MEDIR |[EQEMIDEW

Inserite nel disk drive un nuovo disco (quando
usate un’unita SCSI esterna, assicuratevi che sia
collegata correttamente) e premete [ENTER].

Il LED sotto lo slot del drive iniziera a lampeggiare
e partira I'operazione di formattazione. Durante la
formattazione, a video apparira il messaggio
“Executing...” .

Se riformattate un disco gia formattato e
contenente dati, tutti i dati saranno cancellati.
Attenzione a non cancellare dati importanti.

Non cercate di rimuovere con la forza un disco
dal disk drive durante la formattazione:
danneggereste il disk drive.

Fate attenzione quando sono collegate piu unita
SCSI esterne, a non formattare o cancellare dati
sul disk drive sbagliato.

[F7]: DEV (Device Select)

Questa operazione visualizza il contenuto di un
floppy disk e di un’unita SCSI esterna collegata.
Vengono visualizzati anche nome dell’unita, nome
del disco, quantita di memoria usata e quantita di
memoria disponibile.

=
~e DTSR E Dew

e Select
Device YAMAHA_EX 1
Used 1115 KE Free 383 KB

Z&VE LOAD RHMAM DEL MELIR FORM |DEW]

Modo Disk
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Modo Utility

Nel modo Utility é possibile eseguire impostazioni
che influenzano tutto il sistema, escluso il menu
[F2] per le impostazioni del modo Voice.

[ UTILIT |
o Ten
SiController
tlloice Mode & 0ther
i Seduencer TiGreetind Messade
4iMIDI
=%HM UOICE =EG MIDI CTRL OTHER H=&

F1 F2 F3 F4 F5 F6 F7

JOoOO0OO0OOodod
[F1]: SYN (impostazioni relative alla tastiera)
[F2]: VOICE (impostazioni relative al modo Voice)
[F3]: SEQ (impostazioni relative al sequencer)
[F4]: MIDI (impostazioni relative al MIDI)
[F5]: SYS (impostazioni relative al sistema)
[F6]: OTHER (altre impostazioni)
[F7]: MSG (messaggio visualizzato all’attivazione)

Procedura per il Modo
Utilit

@ Premete [UTILITY] per accedere al modo
Utility.

© Premete [F1]—[F7] per selezionare un menu.

Potete selezionare un menu anche spostando il
cursore sul menu e premendo [ENTER].

[ UTILITY |
o UTILTTH
H SiController
& Other
f Seduencer TiGreetind Messade
4iMIDI
=WH YOICE SE=® HIDI CTREL OTHER H=&

© Spostate il cursore su un parametro e usate il
dial Data, [INC]/[DEC] o il keypad numerico
per impostare i parametri.

Se selezionate il menu [F2] (Voice) e [F3] (SEQ),
verra aggiunto ogni sub-menu. Mentre é
visualizzato ogni sub-menu potete selezionare
I'altro menu tenendo premuto [SHIFT] e
premendo uno dei menu.

Quando entrate nel modo Utility, la spia del
pulsante [KNOB] sul pannello si disattiva ad
indicare che la funzione Knob ora é abilitata per
I'inserimento dati. Potete usare le manopole
(Knob) 1—6 per modificare i valori di ogni
parametro.

O Quando avrete terminato le impostazioni dei
valori, premete un’altro pulsante mode per
uscire dal modo Utility.

[F1]: SYN (Synthesizer Setup)

270

Synthesizer Setup vi consente di effettuare
impostazioni per tutta la tastiera, come volume ed
intonazione.

[ UITILIT
—Synthesizer SetuR
Master Uolume =EE
Master Tune . =+ H.8 cent
Master Mote Shift =g+ B
Eedboard Transkose =0+ 8@
Controller Reset =Hhold
JOICE SEE MIDI CTRL OTHER ME&

m Master Volume
Imposta il volume master per tutta la tastiera.

O Impostazioni: 0—127

m Master Tune
Regola I’accordatura per tutta la tastiera.
L'intonazione puo essere regolata in unita di
centesimi.

O Impostazioni: -102.4—-+102.3

m Master Note Shift
Regola I'intonazione in unita di semitoni.
Questa impostazione influenza solo il
generatore sonoro interno e non sara trasmessa
in uscita via MIDI.

O Impostazioni: -24—+24

Le impostazioni che eccedono il limite superiore o
inferiore della tastiera (DO2—SOL8) non sono
valide e quindi le note che eccedono tali limiti
saranno sostituite con note di un’ottava diversa.

m Keyboard Transpose
Regola I'intonazione della tastiera in unita di
semitoni. Questa impostazione viene trasmessa
in uscita via MIDI.

O Impostazioni: -63—-+63
Questo parametro non é disponibile sull’EX5R.
Le impostazioni che eccedono il limite superiore o
inferiore della tastiera (DO2—SOL8) non sono

valide e quindi le note che eccedono tali limiti
saranno sostituite con note di un’ottava diversa.



m Controller Reset
Imposta se il valore del controller viene
conservato (hold) o inizializzato (reset) quando
si seleziona una voce diversa. | controller
includono: rotella di Modulazione, After Touch,
Foot Controller, Breath Controller, Ribbon
Controller (tranne EX5R) e manopole.

O Impostazioni: hold, reset

Quando é selezionato reset” i seguenti valori di
controller saranno resettati ai valori di default.

Pitch Bend: centro

Rotella Modulation: minimo
After Touch: minimo

Foot Controller: minimo
Breath Controller: minimo
Ribbon Controller: centro

Manopole 1—6: centro

[F2]: VOICE (Voice Mode Setup)

Voice Mode Setup vi consente di effettuare
impostazioni per la tastiera ed i controller usati nel
modo Voice. Quando é selezionato Voice Mode
Setup, saranno visualizzati i sub-menu [F7]:
CONNECT e [F8]: CTRL (Controller).

[F7]: CONNECT

Imposta il flusso di segnale, ovvero il modo in cui
la tastiera e/o i controller sono collegati al
generatore sonoro interno e determina altre
impostazioni come curva di dinamica per il modo
\oice.

\]/‘
\

=loice tur ——Global RBecw Ch= Ch
KED MIDI Kbd-TG Mode=EH. KE
UelCuprye= norm —

3 FARP+ Sens-O0fs= 64 + B
a-ihil-E Chl Ta Ak Hold= off

1
I

Q)
™)

)

F

HSVN—&-'_I;\_IRE\] =E2 MIDI CTRL
@ 5

m (1) Global Recv Ch (Global Receive Channel)
Imposta il canale di ricezione MIDI.

O Impostazioni: Ch1—Ch16, omn (omni: tutti i canali)

m (2) TrnsMIDI A/B (Transmit MIDI A/B)
Imposta se le operazioni sulla tastiera e/o sui
controller vengono trasmesse ad unita esterne
attraverso le prese MIDI OUT A/B.

O Impostazioni: | (trasmesse), - (non trasmesse)
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m (3) Arp MIDI A/B (Arpeggio MIDI A/B)

Imposta se i dati di arpeggio vengono trasmessi
0 meno ad unita esterne attraverso le prese
MIDI OUT A/B.

O Impostazioni: 4 (trasmesse) = (non trasmesse)

MIDI B per i due parametri sopra descritti é
disponibile solo per ’'EX5.

m (4 MIDI Trans Ch (MIDI Transmit Channel)

Imposta il canale MIDI a cui saranno trasmesse
le operazioni sulla tastiera e/o sui controller.

O Impostazioni: Ch1—Ch16

m (5) Arp MIDI Ch (Arpeggio MIDI Channel)

Imposta il canale MIDI a cui saranno inviati i
dati di arpeggio.

O Impostazioni: Ch1—Ch16

Kbd/TG Mode (Keyboard/Tone Generator
Mode)

Imposta il modo in cui il generatore sonoro é
collegato nel modo Voice. Quando é usato come
master keyboard, selezionate M.KBD (Master
Keyboard). In generale, I'impostazione é sempre
TG (Tone Generator).

O Impostazioni: M.KBD, TG

m VelCurve (Melocity Curve)

Imposta la curva di dinamica nel modo Voice.
Questa impostazione determina il modo in cui il
suono viene prodotto in base alla forza con cui
sono suonate le note sulla tastiera.

A destra del valore selezionato, viene
visualizzata graficamente la curva di dinamica.

O Impostazioni: norm (normale), soft, hard, wide, fix
(fissa)

Vel Sens/Ofst (\Velocity Sensitivity/Offset)
Imposta il valore di Velocity Sensitivity e Offset.

O Impostazioni:
Vel Sens (Velocity Sensitivity): 0—127
Vel Ofst (Velocity Offset): -64—0—+63

Modo Utility
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m Arp Hold (Arpeggio Hold)

Attiva/disattiva la funzione Arpeggiator Hold
nel modo Voice. Quando Arpeggiator Hold é
impostato su “on”, una volta suonata la tastiera
(una nota), anche se rilasciate il tasto,
I’Arpeggiatore continuera automaticamente a

suonare finché non viene suonata un’altra nota.

O Impostazioni: on, off

[F8]: CTRL (Controller)

Imposta i parametri relativi ai controller nel modo
Voice.

[ UTILITY |
—Uoice Mode Setup ——————— FE Delth= + 4-—

+
5t =
5] 5]
COMMECS

g
OMMECT Eia!

+++F

MWZ B13: —————
BEvnIVoIcEEER MIDI

Ognuno dei parametri sotto elencati puo essere

impostato per i 13 tipi di controller sopra descritti.

m Assign
Imposta una funzione di controllo (numero di
control MIDI) per ogni controller.

O Impostazioni: 000—095 (Vedi Control List
sull’opuscolo Data List)

F6:WHEEL PB (Pitch Bend Wheel)
RC (Ribbon Controller)
MW1 (Modulation Wheel 1)
MW?2 (Modulation Wheel 2)

F7:KNOB KN1 (Knobs 1)
KN2 (Knobs 2)
KN3 (Knobs 3)
KN4 (Knobs 4)
KN5 (Knobs 5)
KN6 (Knobs 6)

F8:0THER AT (Attack Touch)
FC (Foot Controller)
BC (Breath Controller)

Alcuni controller, come la rotella di Pitch Bend,
sono fissi ad una specifica funzione di controllo e
non possono quindi modificare la loro funzione.

m Depth
Imposta la profondita di controllo per la
funzione di controllo attualmente selezionata.

O Impostazioni: -8—0——+7
m Ofst (Offset)
Regola in modo fine la profondita di controllo

impostata in Depth. Questo valore imposta un
offset 0 aumenta o diminuisce il valore Depth.

O Impostazioni: -64—0—-+63
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m Curve
Imposta e modifica la curva di controllo
(visualizzata a destra dei valori).

O Impostazioni: -6—0—-+7

La Curva Control (di controllo)

0000000000000 00000000000000000000000000000000 000

Visualizzata a destra della videata, é I'immagine
della curva di controllo attuale di ogni unita.
Potete fare riferimento a questa immagine per
selezionare la curva.

[F3]: SEQ (Sequencer Setup)

Sequencer Setup vi consente di eseguire
impostazioni relative alle funzioni del sequencer.
Quando é selezionato Sequencer Setup, vengono
visualizzati i sub-menu [F6]: CLICK, [F7]: FILT
(Filter) e [F8]: SYNC.

[ UTILIT |
-Seduencer Setul —--P.Bend Rec = play -
P.Bend EiE—EEaH Ctr1Chn9 EEE—EéaH
. Bendi - r A= -
Ch, HAT: Fdm_Chra:
FolYAT: SYsExcl =
Mote SYsExInteval= 18AmS
EEvYH WOICE |SE@/MIDI CLICE SVHC

[F6]: CLICK (MIDI Click)

Imposta il click usato durante la registrazione o la
riproduzione.

[ UTILIT
—Seduencer Setur

MIDI Click Channel
MHormal
Accent

-1 Uel =0 26
BC B Uel =B127

o]yl FILT =%HC

E=vH JOICE |sE@/ MIDI

Channel
Imposta il canale MIDI per i dati di suono del
click da inviare al generatore sonoro interno.

O Impostazioni: 1—16

Normal (Normal: Note name, Velocity)
Seleziona il nome di nota (percussione) e la
dinamica per le battute normali.

O Impostazioni: Note Name = DO-2—SOLS,
Vel (Velocity) = 1—127

Accent (Accent: Note name, Velocity)
Seleziona il nome di nota (percussione) e la
dinamica per la prima battuta accentata.

O Impostazioni: Note Name =D0O-2—SOLS,
Vel (Velocity) = 1—127



[F7]: FILT (Filter)

[F8]: SYNC

Imposta se per ogni evento MIDI viene applicato o
meno un filtro (il segnale non viene trasmesso in
ingresso o in uscita).

[ UTILITY
—Seduencer Setul ———F.Bend Rec = plad -
F. Bend E&E—Eéau Ctr1Chrnd EEE—EéaH
. Bend: 2 - at-H 2
Ch, AT: Pam_Chids
Pol4YAT: SUsExc] !
Mote & SMsExInteval=s 1WEmS
EH="VH WOICE |ISERIMIDI CLICH EVHG

Il filtro puo essere applicato in fase di registrazione
o di riproduzione dei dati. Gli eventi MIDI filtrati
non verranno registrati né riprodotti.

Qui di seguito elenchiamo gli eventi MIDI che
possono essere filtrati.

m Filtri
Sys Ex (System Exclusive - sistema esclusivo)
Ch. AT (Channel After Touch -
aftertouch di canale)
PolyAT (Polyphonic After Touch -
aftertouch polifonico)
Note
CtrIChng (Control Change)
Pgm Chng (Program Change)
P. Bend (Pitch Bend)

O Impostazioni:

rec (record): -+ (non ricevuto/trasmesso),
+ (ricevuto/trasmesso)

play (playback): - (non ricevuto/trasmesso),
+ (ricevuto/trasmesso)

m SysEX Interval (System Exclusive Interval)
Quando si riproducono dati di sistema esclusivo
(dati bulk) registrati sulle tracce sequence,
questo parametro imposta I'intervallo inserito
per ogni 1KB.

Quando i dati bulk vengono inviati dall’EX ad
un’unita esterna, potrebbero verificarsi errori
MIDI a causa dell’inadeguata capacita di
ricezione dell’unita esterna. Questa
impostazione imposta un intervallo di tempo
che permette all’unita ricevente di avere tempo
sufficiente per processare i dati bulk.

O Impostazioni: 0—900 (msec)

La riproduzione potrebbe risultare leggermente
piu lenta a seconda dell’intervallo impostato.
Quando si verifica un errore MIDI, cercate di
impostare un intervallo leggermente superiore e
inviate i dati.
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Regola le impostazioni relative alla sincronizzazione
tra sequencer interno e unita esterne.

[ UTILIT
—Seduencer SetuR
Euent. Chase
Sunc

rbernal

an

=
—
=
—
Lag]
o+
5

—
—
3

nmmwnin

H: H: A @
HEVH JOICE |SERIHMIDT CLICK FILT s

m Event Chase

Event Chase consente, durante la riproduzione,
I'avanzamento o il riavvolgimento, di non
evitare un determinato evento. Quando
impostate Event Chase per un evento specifico,
anche quando avanzate o riavvolgete, i dati di
playback saranno riprodotti correttamente.

O Impostazioni: Tempo; Tempo, PC (Tempo, Program
Change); Tempo, PC, Ctrl (Tempo, Program Change,
Control Change); All (tutti gli eventi)

Quando é impostato Event Chase, anche se una
song o una phrase vengono suonate da un punto a
meta (non dall’inizio), I'’evento specificato verra
colto e riprodotto ad alta velocita dall’inizio della
song. Per questo motivo, I'avvio della riproduzione
potrebbe risultare piu lento cosi come le
operazioni di fast forward/ rewind.

Quando I'impostazione é "ALL”, dalla presa MIDI
OUT potrebbero essere trasmessi troppi dati MIDI
e potrebbe verificarsi un errore MIDI sull’'unita
MIDI esterna.

Sync

Quando sincronizzate una performance con un’
unita MIDI esterna, questo parametro seleziona
se EX5/5R/7 usano il proprio clock interno o il
clock MIDI ed i segnali MTC ricevuti al MIDI IN.

Quando é impostato su "internal”, 'EX usa il
clock interno. Selezionate internal” quando
usate ’EX da solo o come master per controllare
il tempo di unita MIDI esterne.

Quando é impostato su "MIDI-A” (o0 "MIDI-B”),
I’'EX sara controllato dai segnali di clock MIDI
ricevuti al MIDI IN (-A) o (MIDI-B).
Selezionate "MIDI-A” o ("MIDI-B") quando
I'EX é usato come slave (controllato da un’unita
MIDI esterna).

Quando é impostato su “MTC MIDI-A” (o
“MTC MIDI-B”), 'EX invia segnali MMC dalla
corrispondente presa MIDI OQUT. (Per “MTC
MIDI-A,” la presa MIDI OUT(-A) e per “MTC
MIDI-B,” la presa MIDI OUT-B). Selezionate
“MTC MIDI-A” (0 “MTC MIDI-B”) quando
I’EX é usato come slave (controllato da un’unita
MIDI esterna come un registratore multitraccia
conforme allo standard MMC).

Modo Utility



A opon

MTC (MIDI Time Code) é un Time Code che
controlla il tempo di pit unita audio attraverso i
cavi MIDI. Il codice é formato da ”ore, minuti,
secondi e frame”. L’EX non puo trasmettere
I'MTC da solo e quindi per suonare in sincrono
usando I’'MTC é necessario usare un’unita come
Yamaha MD4, in grado di trasmettere ’'MTC.

MMC (MIDI Machine Control) é uno standard
usato per controllare unita come registratori
multitraccia, usando un sequencer MIDI.

Cio significa che quando vengono attivate su un
sequencer operazioni come start/stop, fast forward
/ rewind, il registratore multitraccia (che riceve i
segnali dal sequencer) si muovera in base
all’operazione corrispondente. Il registratore
multitraccia, quindi, manterra la stessa locazione
del sequencer durante la riproduzione. Questa
impostazione dovrebbe essere utilizzata gando
I'EX é in sincrono come slave per una
performance o quando si crea musica usando
un’unita esterna conforme allo standard MMC,
come i registratori multitraccia ad esempio.

O Impostazioni: internal, MIDI-A, MTC MIDI-A,
MIDI-B, MTC MIDI-B

“MIDI B” e “MTC MIDI-B” sono disponibili solo
Sull’EX5.

MIDI Ctrl In (MIDI Control In)

Imposta se vengono ricevuti o meno segnali di
clock MIDI (start, stop, continue start, song
position pointer).

O Impostazioni: on (ricevuti) off (non ricevuti)

MIDI Ctrl Out (MIDI Control Out)
Imposta se vengono inviati 0 meno segnali di
clock MIDI (start, stop, continue start, song
position pointer).

O Impostazioni: on (ricevuti) off (non ricevuti)

MTC Start Offset (MTC Start Offset)
Imposta la locazione di inizio per il sequencer
interno con le seguenti unita: "hour, minute,
second, frame” (ore, minuti, secondi, frame).
Il sequencer interno partira al tempo
predeterminato quando ricevera 'MTC.

O Impostazioni: 0—99 per Hour, Minute, Second e
Frame
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[F4]: MIDI (MIDI Setup)

MIDI Setup vi consente di effettuare impostazioni
relative al MIDI per tutta la tastiera.

[ UTILIT |

-MIOI Setuk -
Global Recwy Ch = Device Mo _=Hall
MIDI Trns Ch = TrnsMIODI A= on
MIDI-A Echo Back = off TrnsMIDI B= off
Receive GM On = disakhle Local = on
Eeceive PdYm Chhd = on

=WvH VOICE SE® [MIDIICTRL OTHER MEG

Global Recv Ch (Global Receive Channel)
Imposta il canale di ricezione MIDI per il
controllo dell’lEX con un’unita esterna come un
sequencer MIDI o un computer.

O Impostazioni: 1—16, omn (omni: tutti i canali)

MIDI Trns Ch
Imposta il canale MIDI a cui saranno inviate le
operazioni della tastiera e/o dei controller.

O Impostazioni: Ch1—Ch16

MIDI Echo Back
Trasmette dal MIDI OUT tutti i dati ricevuti al
MIDI IN(A).

O Impostazioni: on (trasmessi), off (non trasmessi)

Quando i MIDI IN/OUT di un’unita MIDI esterna
sono collegati ai MIDI IN/OUT dell’EX, questo
parametro dovrebbe essere impostato su “Off.”

Nel caso dell’lEX5, questa impostazione é valida
solo per il MIDI IN-A.

Receive GM On

Imposta se viene ricevuto il messaggio GM On.
Quando é regolato su “enable” (abilitato) é
possibile ricevere messaggi di GM On.

O Impostazioni: disable (non riceve GM On),
enable (riceve GM On)

Receive Pgm Chng (Receive Program Change)
Imposta se avviene 0 meno uno scambio di
messaggi di program change tra I’'EX e I'unita
esterna. Quando € selezionato ”ignore bank
select”, EX5/5R/7 ricevono i messaggi di
program change ma ignorano i messaggi di bank
select inviati da un’unita esterna.

O Impostazioni: on, ignore bank select,
off (non trasmessi/ ricevuti)

Quando vengono caricati da un’unita esterna o da
un floppy disk, dati sequence, questa impostazione
dovrebbe essere regolata su “on.”



m Device No (Device Number)
Imposta il numero di device (unitd) MIDI.
Quando si inviano o si ricevono messaggi di
sistema esclusivo come bulk dump o messaggi di
parameter change con un’unita esterna, é
necessario fare in modo che i numeri di device
dell’EX e dell’unita esterna corrispondano.

O Impostazioni: off, 1—16, all

= Trns MIDI A/B
Imposta se le operazioni sulla tastiera e/o sui
controller vengono trasmessi o meno ad
un’unita esterna dalle prese MIDI OUT A/B.

O Impostazioni: on, off

Il parametro MIDI B é disponibile solo sull’EXS5.

m Local (MIDI Control Out)
Imposta Local su ”on” o "off”. Quando Local é
disattivato (off), la tastiera e/o i controller di
EX5/5R/7 sono scollegati dal generatore sonoro
interno e, anche se li suonate, la tastiera non
produrra alcun suono. | dati di performance EX,
perd, vengono trasmessi dalla presa MIDI OUT
ed il generatore sonoro interno puo ricevere i
segnali in ingresso dalla presa MIDI IN.

O Impostazioni: on (collegato), off (scollegato)

[F5]: CTRL (Controller Setup)

Controller Setup vi consente di effettuare le
impostazioni per vari controller.

[ UTILIT ]

—Controller Setup
Foot Sw Assidn = fPort Sw
Foot Volume Hssian = tExPress.

Breath Controller Assidn=EBreath Ctrl
Scene Controller Assidn =0MWZ

Eibbon Controller Mode =BAreset

=WH _WOICE SER MIDI ICTELICTHER H=&

Per quanto concerne il Foot Controller (controller
a pedale), potete impostarlo nel modo Voice
(pag.104) e nel modo Performance (pag.169).

m Foot SW Assign (Footswitch Assign)
Seleziona la funzione di control change per il
Footswitch. Quando é collegato un interruttore
a pedale opzionale Yamaha FC4 o FC5, potete
controllare la funzione qui assegnata usando il
pedale.

O Impostazioni: off, 000—100
Questo parametro non é disponibile sul’EX5R.
Per maggiori informazioni circa le funzioni

Control Numbers e Control Change, fate
riferimento all’opuscolo Data List.
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m Foot Volume Assign

Seleziona quale Control Change (Main Volume o
Expression) é controllato da Foot Volume.
Quando é collegato un controller a pedale
opzionale Yamaha FC7 o FC9, potete controllare
con il pedale, Main Volume o Expression.

O Impostazioni: 007: Main Vol (Main Volume),
011: Express. (Expression)

Questo parametro non é disponibile sull’EX5R.

Per maggiori informazioni circa Main Volume e
Expression, consultate I'opuscolo Data List.

Breath Controller Assign

Imposta il controller per Breath Control.
Quando é selezionato "Breath Ctrl”, il Breath
Control viene eseguito dal Breath Controller.
Allo stesso modo, quando é selezionato
"\elocity”, il controllo é assegnato alla
dinamica. Quando é selezionato ”Touch EG”, il
controllo viene eseguito da Touch EG.

O Impostazioni: Breath Ctrl (Breath Control), Velocity,
Touch EG

Espressivita dei Controller

eee ®0c00c00c000c0000000000000000000000000000000

L’espressivita (expressivity) varia a seconda del
controller selezionato.

Immagine originale di breathing
1274

Breath
Control

Time

Breath Ctrl
Potete controllare il breathing soffiando nel Breath
Controller.

1274

Breath
Control

Time

Velocity
L’attacco iniziale determina la forza di breath
sostenuta dall’inizio alla fine.
1274

Breath
Control

O Lot

Time
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Touch EG

Potete esprimere la porzione ”A” con la dinamica e la

porzione ”B” con I'aftertouch.

127

Breath
Control

Time

m Scene Controller Assign
Imposta il controller per Scene Control. Potete
selezionare la rotella Modulation Wheel2 o il
Foot Controller.

O Impostazioni: MW2 (Modulation Wheel 2),
FC (Foot Controller)

Per maggiori informazioni circa Scene Control,
vedi pag. 57.

m Ribbon Controller Mode

Imposta se il valore del Ribbon Controller torna

al valore centrale quando rilasciate il dito dal
Ribbon Controller (reset) o se viene conservato
il valore corrispondente a quanto impostato
prima di rilasciare il dito (hold).

O Impostazioni: hold, reset

Questo parametro non é disponibile sul’EX5R.

[F6]: OTHER (Other Setup)

Other Setup vi consente di eseguire varie
impostazioni che influenzano tutto il sistema.

[ UTILITY |

—-Other Setul
Effect B4rass =DmEcy B=mCho ERlns
Memord Protect =

Edit Confirm =

=W WOICE SE® MIDI CTREL IOQTHEE| HME&

m Effect Bypass
Seleziona il tipo di effetto bypassato (I’effetto
che non viene applicato) quando [EF BYPASS]
([BYPASS] sull’lEX5R) del pannello frontale é
premuto.

O Impostazioni: Rev (Reverb), Cho (Chorus),
Ins (Insertion)ognuno pud essere impostato su:
a (Off: I'effetto é applicato),
m (On: I'effetto é bypassato)
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m Memory Protect

Imposta se i dati dell’attuale Voce, Performance,
Pattern User sono protetti o meno. Quando é
regolato su ”on” non é possibile memorizzare i
dati. Questa impostazione é usata solo in modo
temporaneo, quando non si desidera perdere i
dati user creati.

O Impostazioni: on, off

Edit Confirm

Imposta se quando eseguite un Job o
memorizzate dei dati, verra visualizzato o meno
il messaggio “Are you sure?” (siete sicuri?).
Potreste desiderare evitare di dover confermare
le operazioni quando siete ormai esperti nell’uso
dell’lEX. Quando questo parametro ¢ regolato su
”on”, il messagggio viene visualizzato. Quando é
regolato su ”off” il messaggio non € visualizzato.

O Impostazioni: on, off

SCSI ID

Imposta il numero di SCSI ID per I'EX.

Il numero di SCSI ID dell’EX é impostato su 2"
all’uscita dalla fabbrica. Quando collegate I'EX
ad un’unita SCSI con lo stesso numero di SCSI
ID, é necessario cambiare il numero di ID di una
delle unita.

Ezw:l i"'am% g
SC

S 1D =

Il parametro ”SCSI ID” non é visualizzato o
selezionato a meno che non installiate una scheda
di interfaccia SCSI opzionale ASIB1.

Per collegare un’unita SCSI all’EX, é necessario
prima installare la scheda di interfaccia SCSI
opzionale ASIB1.

Quando modificate il numero di SCSI ID, é
necessario che disattiviate e riattiviate I'unita
perché I'impostazione abbia effetto.

O Impostazioni: 0—7



m \Word Clock
Imposta se I'EX é usato come master o slave di
Word Clock. "Word Clock” é la sincronizzazione
del segnale audio che passa attraverso unita
digitali. E’ necessario usare Word Clock quando
sono collegate una o piu unita audio digitali per
la riproduzione o la registrazione.

Quando I'EX ¢ usato come master, Word Clock é
impostato su una frequenza di campionamento
di 44.1 kHz. Quando é usato come slave, Word
Clock cambia automaticamente sul clock
ricevuto al WORD CLOCK IN (WORD CLOCK
IN: presa EXDGO1 opzionale).

B=Cho Belins
1
Flrﬂ

Word  Clock

O Impostazioni: internal (EX = master),
external (EX = slave)

Il parametro "Word Clock” non viene visualizzato
o selezionato se non é stata installata una scheda
di uscita digitale opzionale EXDGOL1.

Perché I'EX trasmetta un segnale digitale, é
necessario installare la scheda di uscita digitale
opzionale EXDGO1.

Quando viene ricevuto word clock da un’unita
audio esterna, dovrete collegare 'TEXDGOL1 (presa
Word Clock In [BNC]) e I'unita audio esterna.

In questo caso usate il connettore/ cavo coassiale
BNC con impedenza di 75Q.

[F7]: MSG (Greeting Message)

Imposta il messaggio che sara momentaneamente
visualizzato all’attivazione dello strumento.
Questo messaggio pud essere composto da un
massimo di 20 caratteri.

LTILITY

iENechme To EK Narld ]

I am readd !
8123456?89'#$/&’() a™ “{}” "t ,
HBEDEFGHIJKLHNDF@RSTUUENVZK Fe=
abcde fohidklnnoRdrstuuwxdz 01|

=WH WOICE SEfG MIDI CTRL OTHER

Per maggiori informazioni circa I'inserimento dei
caratteri, vedi pag. 79.

277

Modo Utility



921puaddy

Appendice

Schede opzionali/ Memorie

Una vasta gamma di schede/ memorie opzionali, vi
consentono di espandere le funzioni di EX5/5R/7.
E’ possibile usare le seguenti schede/memorie.

e EXIDOL (Individual Output Board)

EXIDO1 aumenta il numero di uscite audio
assegnabili. EX5/5R sono dotati di 4 uscite, L/MONO,
R e Individual Output 1, 2. Installando la scheda,
dotata di quattro Individual Output 3—86, si porta
il totale di uscite a otto. EX7 é dotato di uscite
L/MONO e R stereo g, con le uscite Individual Out
1—4 della scheda, puo arrivare a 6 uscite totali.

e EXDGO1 (Digital Output Board)

EXDGOL1 consente di ottenere un’uscita digitale
AES/EBU ed una presa Word Clock In.

[N EXDGO1 e EXIDO1: non é possibile installare
due schede contemporaneamente.

e ASIB1 (SCSI Interface Board)

E’ possibile installare un connettore SCSI in
EX5/5R/7. Cio vi consente di collegare unita SCSI
esterne come hard disk drive, ZIP, JAZZ drive e
CD-ROM drive. Le operazioni per le unita SCSI
esterne vengono eseguite nel modo Disk.

e EXFLM1 (Flash Memory Board)

Alla disattivazione dello strumento, tutti i dati
contenuti nella memoria RAM vanno perduti.

| dati di memoria Flash (tampone) restano invece
memorizzati. Quando é installata una memoria
Flash, come la memoria ROM, é possibile usare i
dati quando si attiva il sistema. In EX5/5R/7, la
memoria Flash (4MB x 2=8MB) pu0 essere usata
per memorizzare dati di campioni (sample). | dati
possono essere riprogrammati in qualsiasi momento.

[II Ricordate che EXFLM1 dovrebbe essere sempre
utilizzata in coppie.

e DRAM SIMM

DRAM SIMM (Single In-line Memory Module)
possono essere usate come RAM per registrare dati
di campioni. E’ necessario usare SIMM DRAM da
72 pin (4, 8, 16, 32MB) in coppia. La memoria
interna di LMB pu06 aumentare di 64MB, per un
totale di 65MB. (Tuttavia, poiché i dati sono
volatili é necessario memorizzarli su floppy disk o
su unita SCSI esterne).

[II Le SIMM DRAM devono sempre essere usate in
coppie della stessa capacita.
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Precauzioni per installare
le schede opzionali

Seguite sempre le seguenti precauzioni e
installate correttamente le schede.

e Per evitare di usare parti errate e commettere
errori durante I'installazione seguite
esattamente la procedura descritta.

e Prima di iniziare I'installazione, assicuratevi di
avere un cacciavite a portata di mano.

e Tutte le viti necessarie sono fornite in dotazione
alle schede o installate in EX5/5R/7. Non usate
viti diverse da quelle installate su EX5/5R/7 o
in dotazione alle schede. Viti errate potrebbero
causare danni o malfunzionamenti.

- Fate attenzione a non posizionare erroneamente
le viti poiché tutte vengono utilizzate.

e La vite deve essere assicurata alla scheda in
modo da garantirne la completa stabilita.

» Maneggiate le schede con cura. Se la scheda
dovesse cadere o subire qualsiasi tipo di shock,
potrebbero verificarsi danni o malfunzionamenti.

e Quando spostate un cavo, fate attenzione a non
farlo appoggiare sulla circuiteria della scheda.
Forzare il cavo puo causare danni e conseguenti
malfunzionamenti.

< Non toccate le parti di metallo della circuiteria
della scheda, potreste causare un falso contatto.

e Quando collegate i cavi o inserite direttamente
una scheda (ad esempio le SIMM DRAM),
assicuratevi che siano collegati o inseriti
correttamente. | cavi e le schede non collegati in
modo idoneo possono causare falsi contatti e
corto circuiti che danneggiano e provocano
malfunzionamenti.

» Fate attenzione all’elettricita statica. A volte
I'elettricita statica influenza i chip IC della
scheda principale. Prima di sollevare la scheda
opzionale, riducete la possibilita di elettricita
statica, toccate parti in metallo diverse dall’area
colorata 0 una presa terra su unitad con messa a
terra.



Precauzioni per I’acquisto
delle SIMM DRAM

Alcune delle SIMM DRAM in commercio non
funzionano con EX5/5R/7. Yamaha non é
responsabile per il malfunzionamento delle
SIMM DRAM. Prima di acquistarle, consultate
il rivenditore presso il quale avete acquistato
EX5/5R/7 o il distributore Yamaha piu vicino.

Note imporanti circa tipo/configurazione di SIMM
DRAM.

* Dovete usare SIMM DRAM da 72 pin (4, 8, 16,
32MB) a coppie con la stessa memoria.

* Dovete usare SIMM DRAM con tempo di
accesso di 70ns o meno.

« Possono essere usati tipi uguali e non uguali o
tipi EDO.

* Non é possibile usare SIMM DRAM
corrispondenti a ECC.

e Per EX5/7 (tastiere) dovrete usare SIMM
DRAM con altezza inferiore a 32mm.

« Yamaha consiglia di selezionare le SIMM
DRAM adatte alle specifiche standard per la
configurazione interna imposta da JEDEC*.
Ricordate comungque che le raccomandazioni
non sempre assicurano che le SIMM DRAM
funzionino con EX5/5R/7.

* JEDEC (Joint Electron Device Engineering Council) é
un’associazione che si occupa di apparecchiature
elettroniche e stabilisce le regole per la configurazione
standard dei terminali nelle apparecchiature elettriche.

Come installare la
Scheda/Memoria
opzionale (EX5/7)

Il metodo di installazione varia a seconda del tipo
di strumento, tastiere EX5/7 e modulo di
dimensioni EIA, EX5R. | metodi sono illustati
separatamente nelle pagine seguenti. Leggete
attentamente le istruzioni relative allo strumento
che utilizzerete. La scheda ed il cavo da utilizzare
sono descritti all’inizio di ogni procedura di
installazione.

Per informazioni circa I'installazione sul’EX5R, vedi
pag. 285.

Preparazione

Su EX5/7, ci sono due tipi di coperchi: uno per le
schede opzionali e uno per le memorie. Rimuovete
il coperchio in base a cio che desiderate installare
(scheda o memoria).

Come rimuovere il coperchio della
scheda opzionale
(EXIDO1, EXDGO1, ASIB1)

@ Disattivate I'EX e scollegate il cavo di
alimentazione.

©Capovolgete la tastiera per accedere al lato
inferiore. Per proteggere manopole e rotelle,
posizionate la tastiera in modo che i quattro
angoli siano supportati da qualche oggetto come
giornali o cuscini.

Vista della tastiera
dal basso.

:==D

Posizionate i supporti agli angoli, in modo
che manopole e rotelle non tocchino.

Fate attenzione che la tastiera non cada e non si
muova.
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©sSpostatevi in una posizione frontale rispetto al
pannello posteriore di EX5/7 e rimuovete le viti
dal coperchio della scheda, sul lato sinistro,
usando un cacciavite (otto viti). Non rimuovete
la vite grande illustrata in figura.

Non rimuovete questa vite

Rimuovete il coperchio della scheda e vedrete i
connettori di installazione.

Come rimuovere il coperchio
della Memoria (EXFLM1, DRAM SIMM)

I punti @ e @ sono identici a quelli illustrati per
rimuovere il coperchio di una scheda.

©Spostatevi in posizione frontale rispetto al
pannello posteriore di EX5/7 e rimuovete le viti
dal coperchio della memoria, a destra, usando
un cacciavite (sei viti).

Coperchio Memoria

Rimuovete il coperchio della memoria e vedrete
le prese di installazione.

Per informazioni circa I'installazione sul’EX5R,
vedi pag. 285.

Come installare
EXIDOL1 in EX5/7

Elementi necessari

e EXIDO1 (Individual Output Board) x 1
e Cavo flat x 1 (in dotazione a EXIDQO1)

Installazione

Potete installare EXIDO1 dopo aver rimosso il
coperchio della scheda. Per maggiori informazioni
al riguardo vedi la sezione precedente.

Se é gia installata la scheda di interfaccia SCSI,
ASIB1, dovrete rimuoverla prima di proseguire.
Se desiderate installare le due schede
simultaneamente, installate prima EXIDOL1.

Quando installate la scheda opzionale (da quando
rimuovete il coperchio a quando lo richiudete)
tutte le operazioni devono essere eseguite con il
cavo di alimentazione scollegato.

©Rimuovete le due viti dal coperchio di EXIDO1/
EXDGOL (tenete il coperchio dall’interno di
EX5/7 mentre lo rimuovete). Le due viti
saranno usate successivamente quando
bloccherete EXIDOL. Attenti a non perderle!

Apertura coperch%

Dopo aver rimosso il coperchio non lasciatelo dentro
a EX5/7. Sistematelo in un posto sicuro.

©Rimuovete il cavo di alimentazione (cavo da 5
pin, 1 rosso e 4 bianchi) di EXIDO1 / EXDGOL1.
Assicuratevi di non appoggiarlo su altri cavi o
sui circuiti della scheda mentre lo togliete dall’
apposito gancio e lo mettete da parte.
Riavvolgete il cavo restante.

Cavo di —
alimentazione
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© Tenete EXIDO1 con la mano e usate le due viti
rimosse al punto @ per attaccare la scheda al
pannello posteriore di EX5/7.

O Usate le due viti attaccate a EXIDO1 per
attaccare la scheda all’alloggiamento metallico di
EX5/7.

Fissate la scheda con le due viti. Cavo FDD

OCollegate alla presa EXIDOL1 il cavo di
alimentazione di EXIDO1/ EXDGO1 che
avevate tolto al punto @. Attenzione a non
collegare il connettore in direzione errata.

Allineate il cavo rosso con questo simboloy.

EXIDO1

_ Collegate il connettore
(Assicuratevi che il connettore
sia rivolto in direzione corretta)

OcCome illustrato in figura, piegate il cavo alle
dimensioni specificate .

Indica che il cavo deve
essere avvolto vero l'alto

su questa linea.

------- Indica che il cavo deve
essere awvolto vero il basso
su questa linea.

35mm 50mm

<—Contrassegno blu

80mm
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@ Controllate la posizione del connettore DGO/
IDO nell’lEX5/7 e collegate EXIDO1 ed EX5/7
usando il cavo flat. Il connettore DGO/IDO si
trova sotto il cavo FDD. Sul pannello é indicato
”DGO/IDO”.

Connettore su
EXIDO1

Connettore DGO/IDO

.%

%

Cavo FDD

Prima del collegamento Dopo il collegamento

Quando alzate il cavo FDD per collegare il cavo flat
alla presa DGO/IDO, il cavo FDD potrebbe staccarsi
dal connettore. Assicuratevi che sia inserito
correttamente dopo aver collegato la scheda
opzionale.

ORiposizionate il coperchio della scheda seguendo
in ordine inverso la procedura usata per
rimuoverlo.

Le prese Individual Output aggiunte, vengono
numerate nel seguente modo.

* EX5: INDIVIDUAL OUTPUT 3—6

* EX7: INDIVIDUAL OUTPUT 1—4

Per informazioni circa le impostazioni Individual
Output, vedi pag.19.
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Come Installare
EXDGOL1 in EXS/7

Elementi necessari

e EXDGO1 (Digital Output Board) x 1
e Cavo flat x 1 (in dotazione a EXDGO1)

Installazione

Potete installare EXDGO1 dopo aver rimosso il
coperchio della scheda. Per maggiori informazioni
circa la rimozione dei coperchi delle schede, vedi le
sezioni precedenti.

Se é gia installata la scheda di interfaccia SCSI,
ASIB1, dovrete rimuoverla prima di proseguire.
Se desiderate installare le due schede
simultaneamente, installate prima EXIDGOL1.

Quando installate la scheda opzionale (da quando
rimuovete il coperchio a quando lo richiudete)
tutte le operazioni devono essere eseguite con il
cavo di alimentazione scollegato.

La procedura di installazione di EXDGOL € uguale
a quella per EXIDO1. Consultate la sezione
precedente.

Per informazioni circa le impostazioni di Word Clock
vedi Modo Utility (pag. 277).

Quando EXDGOL ¢ stata installata correttamente i
segnali L e R vengono trasmessi in digitale.

Quando collegate EXDGOL1 (presa digitale AES/EBU
[XLR]) ad un’unita audio esterna, usate un cavo XLR
con impedenza di 110Q

Quando ricevete word clock da un’unita audio
esterna, dovrete collegare EXDGO1 (presa Word
Clock In [BNC]) e I'unita audio esterna. In questo
caso, usate il connettore/cavo coassiale BNC con
impedenza di 75Q

Come installare ASIB1
in EX5/7

Elementi necessari

e ASIB1 (SCSI Interface Board) x 1

e Cavo SCSI (Cavo flat 50P; lunghezza: 280mm) x
1 (in dotazione a ASIB1)

e Taglierino o forbici (per tagliare un cavo )

Quando aprite la confezione della scheda ASIB1
troverete due cavi SCSI collegati alla scheda e
due cavi di alimentazione (2 pin), uno inserito
nella scheda e I’altro non inserito. Per installare
ASIB1 nell’EX, usate il cavo SCSI corto (280
mm). E’ necessario prima rimuovere dalla
scheda ASIBL1 il cavo SCSI lungo (480 mm) e il
cavo di alimentazione a 2 pin.

Installazione

Potete installare ASIB1 dopo aver rimosso il
coperchio della scheda. Per maggiori informazioni
circa la rimozione dei coperchi delle schede, vedi le
sezioni precedenti.

Quando installate simultaneamente due schede
come ASIB1 e EXIDO1 (o EXDGO1), installate
prima EXIDO1 (o EXIDGOL1).

Quando installate la scheda opzionale (da quando
rimuovete il coperchio a quando lo richiudete)
tutte le operazioni devono essere eseguite con il
cavo di alimentazione scollegato.

© Rimuovete le due viti dal coperchio di ASIB1 (tenete il
coperchio dall’interno di EX5/7 mentre lo rimuovete).
Le due viti saranno usate poi per bloccare ASIB1.
Attenzione a non perderle!

Apertura coperck

Dopo aver tolto il coperchio, non lasciatelo dentro a
EX5/7 ma riponetelo in un posto sicuro.

©sScollegate il cavo SCSI lungo (480mm) dalla
presa (CN1) di ASIB1.



©5scollegate il cavo di alimentazione a 2 pin da
ASIB1 e rimuovetelo. Per rimuovere il cavo,
tagliatelo e tiratelo fuori come illustrato in
figura.

ORimuovete il cavo di alimentazione ASIB1 (cavo
a 2 pin, 1 rosso e 1 bianco) dall’apposito gancio
di avvolgimento di EX5/7. Assicuratevi di non
mettere il cavo su altri cavi o sui circuiti della
scheda mentre lo rimuovete. Riavvolgete il cavo
restante.

Cavo di .
alimentazione

AN

O Impostate I'interruttore TERM (Terminator)
della scheda ASIB1 su ON.

Cavo SCSI corto (280mm)

OCollegate il cavo di alimentazione di ASIB1,
accantonato al punto @ al connettore CN2
(vicino all’interruttore TERM) di ASIB1.
Attenzione a collegare il connettore nella
direzione corretta.
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@ Controllate la locazione del connettore SCSI in
EX5/7 (vedi figura) e collegate ASIB1 e EX5/7
usando il cavo SCSI. Sul pannello, vicino alla
presa SCSI, é indicato ”SCSI”.

Connettore SCSI

Cavo FDD

©Sostenete ASIB1 con la mano e usate le due viti
rimosse al punto @ per attaccare la scheda al
pannello posteriore della tastiera.

©sSistemate il cavo SCSI in modo che si posizioni
tra ASIBL1 ed il pannello.

@Riposizionate il coperchio della scheda seguendo
la procedura di rimozione in ordine inverso.

Per informazioni circa le impostazioni SCSI ID, vedi
modo Utility (pag. 276).
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Come installare EXFLM1/
SIMM DRAM iIn EXS/7

Elementi necessari

e EXFLML1 x 2 (usate solo a coppie)
0
e DRAM SIMM x 2 (usate solo a coppie)

@im Assicuratevi di usare sempre EXFLM in coppie cosi
come SIMM DRAM in coppie con la stessa capacita
di memoria.

Installazione

Potete installare EXFLM1 e la SIMM DRAM dopo
aver rimosso il coperchio della scheda. Per
maggiori informazioni circa la rimozione dei
coperchi delle schede, vedi le sezioni precedenti.

Quando installate la scheda opzionale (da quando
rimuovete il coperchio a quando lo richiudete)
tutte le operazioni devono essere eseguite con il
cavo di alimentazione scollegato.

@ Controllate la locazione degli slot di memoria.
Stando di fronte al pannello posteriore di EX5/7
le due file (a destra delle prese "EXFLM1”) sono
le prese EXFLML1. Le due file (a destra delle
prese ’DRAM?”) prima di EXFLM1 sono le
prese per la SIMM DRAM.

7 Gancio
Gancio —a\\
\\
:—IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII|II-IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII =]
:—IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII|II-IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
| DRAM SIMM [

Retro

©sSulla memoria di EXFLM1 e della SIMM
DRAM c’é un taglio nella scheda vicino a 1PIN.
Inserite la scheda nella presa in modo che 1PIN
sia allineato con il simbolo 1PIN (u ) sotto la
scheda di EX5/7.

Foro del—|O O|=—~Foro del gancio
gancio (T AT «— Taglio che indica 1 PIN
72PIN 1PIN

* I Gancio
t—IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII-IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIEJ
‘
t—IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII-IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII j
Retro

[ Le prese per EXFLML1 e la SIMM DRAM sono
molto simili. Fate attenzione a non inserire la
memoria nella presa errata.

©Installate EXFLM1 o la SIMM DRAM
inserendo la prima scheda nella presa piu vicina
a voi. Inserite EXFLM1 o la SIMM DRAM
completamente nella presa in un angolo, come
illustrato in figura. Poi spingete nella direzione
sotto illustrata in modo che la scheda assuma
una posizione verticale e il gancio entri nel suo
alloggiamento. Ripetete la procedura per la
seconda scheda.

Inserite completamente nella
presa in questo angolo. -

| ganci si chiudono e la scheda resta
in posizione verticale, ben assicurata.

s

ORiposizionate il coperchio della memoria
seguendo la procedura di rimozione in ordine
inverso.

@™ Per rimuovere da una presa EXFLM1 o la SIMM
DRAM, tenete aperti i due ganci della presa (uno ad
ogni capo) e spingete su EXFLML1 o sulla SIMM
DRAM in modo che venga rilasciata dai ganci e si
liberi e poi spingete fuori.
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Come inStaI Iare Ia ORimuovete il coperchio superiore del’EX5R

facendolo scorrere all’indietro e vedrete i

SCheda/Memoria connet}ori/prese per I’installazione.
opzionale (EX5R)

Preparazione

Sull’EX5R, rimuovete il coperchio superiore
dell’unita per eseguire tutte le installazioni di Fronte
schede/memorie opzionali.

IANAVAVAWARA

Per informazioni circa la procedure per EX5/7, vedi
pag. 279.

Come rimuovere il coperchio i
superiore di EX5R

@ Disattivate I'EX e scollegate il cavo di
alimentazione.

Come riposizionare il coperchio
superiore dell’EX5R

@ Capovolgete I'unita e rimuovete le sei viti ai lati  Riposizionate il coperchio superiore seguendo la
sinistro e destro, che assicurano il coperchio procedura indicata per la rimozione, in ordine
del’EX5R. inverso. (Prima riposizionate la sette viti posteriori

poi le quattro superiori e poi le sei viti sul fondo
dell’'unitd).

Per informazioni circa la procedure per EX5/7, vedi
pag. 279.

Non rimuovete le altre viti.

©ORiportate I'unita in posizione normale e
rimuovete le quattro viti sulla superficie
superiore, davanti all’'unita e le sette viti sul
retro.
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Come installare EXIDO1
nell’EX5R

Elementi necessari

e EXIDO1 (Individual Output Board) x 1
e Cavo flat x 1 (in dotazione a EXIDO1)

Installazione

Potete installare EXIDO1 dopo aver rimosso il
coperchio superiore dell’'unita. Per maggiori
informazioni al riguardo vedi le sezioni precedenti.

Quando installate la scheda opzionale (da quando
rimuovete il coperchio a quando lo richiudete)
tutte le operazioni devono essere eseguite con il
cavo di alimentazione scollegato..

©ORimuovete le due viti dal coperchio di EXIDO1/
EXDGOL1 (tenete il coperchio dall’interno dell’
EX5R mentre lo rimuovete). Le due viti saranno
usate poi per agganciare EXIDO1.
Non perdetele!

Apertura coperchio

Dopo aver rimosso il coperchio non lasciatelo dentro
I'EX5R e riponetelo in un luogo sicuro.

©Rimuovete il cavo di alimentazione di EXIDO1/
EXDGOL1 (cavo a 5 pin, 1 rosso e 4 bianchi)
dall’apposito gancio sul’lEX5R. Assicuratevi di
non lasciare il cavo su altri cavi o sui circuiti
della scheda e riponetelo in un luogo sicuro.
Rimettete il cavo restante nell’apposito
alloggiamento.

©cCome illustrato in figura, avvolgete il cavo flat
alle dimensioni specificate.

Indica che il cavo deve
essere avvolto verso
l'alto su questa linea.

------- Indica che il cavo deve
essere avvolto verso
il basso su questa linea.

20mm 50mm
M =< Contrassegno
blu
I
- L [
50mm 10mm 20mm

OCollegate il cavo flat al’EXIDO1.

By

Assicuratevi che —
il connettore sia o o
rivolto nella 000°000°

direzione corretta.

(Retro)

Il cavo é collegato.

O Collegate il cavo di alimentazione di EXIDO1/
EXDGO1, accantonato al punto @ , alla presa
dell’EXIDO1. Attenzione a collegare il
connettore nella posizione corretta.

Allineate il cavo rosso
con il simbolov.

OControllate la posizione del connettore DGO/
IDO dell’EX5R e collegate 'TEXIDO1 e 'EX5R
usando il cavo flat. Stando di fronte al pannello
posteriore, il connettore DGO/IDO é a destra,
come illustrato in figura. Sul pannello é
riportata la scritta “DGO/IDO” .
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@ Capovolgete 'EXIDO1 e posizionatelo sugli
appositi supporti.

Ruotate
la scheda.

Retro

— Supporti

— Fate scorrere la scheda
in questa direzione.

EXIDO1 e EXDGO vengono installate nellEX5R
capovolte (con la scheda rivolta verso il basso).
Se installate diversamente, i numeri delle prese
output non corrispondono alle impostazioni di
Individual Out.

©OFate scorrere EXIDOL1 verso il pannello
posteriore dell’lEX5R e usate le due viti rimosse
al punto @ per attaccare la scheda al pannello
posteriore.

ORiposizionate il coperchio superiore del’EX5R.
Per informazioni vedi pag. 285.

Per informazioni circa le impostazioni di Individual
Output, vedi pag.19.

Come installare
EXDGO1 (Digital Output
Board) nell’EX5R

Elementi necessari

e EXDGO1 (Digital Output Board) x 1
e Cavo flat x 1 (in dotazione a EXDGO1)

Installazione

Potete installare EXDGO1 dopo aver rimosso il
coperchio superiore del’EX5R. Per la procedura da
seguire, vedi le sezioni precedenti.

Quando installate la scheda opzionale (da quando
rimuovete il coperchio a quando lo richiudete)
tutte le operazioni devono essere eseguite con il
cavo di alimentazione scollegato.

La procedura per installare EXDGOL ¢é identica a
quella per EXIDO1. Vedi la sezione precedente.
Ilustreremo solo i punti relativi all’installazione
diversi rispetto alla procedura per installare
EXIDOL.

Come EXIDO1, EXDGOL1 viene installata capovolta.

Per informazioni circa le impostazioni Word Clock,
vedi modo Utility (pag. 277).

Quando EXDGOL ¢ installata correttamente, i
segnali L e R saranno trasmessi in uscita in
digitale.

Quando collegate EXDGO1(presa Digital Output
AES/EBU [XLR]) e un’unita audio esterna, usate un
cavo XLR con impedenza di 110Q

Quando ricevete messaggi di word clock da unita
audio esterne, dovete collegare EXDGOL1 (presa
Word Clock In [BNC]) e I'unita audio esterna. In
questo caso, usate un cavo di connessione/coassiale
BNC con impedenza di 75Q.
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Come installare ASIB1
(SCSI Interface Board) nell”
EX5R

Elementi necessari

* ASIB1 (SCSI Interface Board) x 1

« Cavo SCSI (cavo flat 50P; lunghezza: 280mm) x
1 (in dotazione a ASIB1)

« Taglierino o forbici (per tagliare un cavo )

Quando aprite la confezione della scheda ASIB1
troverete due cavi SCSI collegati alla scheda e
due cavi di alimentazione (2 pin), uno inserito
nella scheda e I’altro non inserito. Per installare
ASIB1 nell’EX, usate il cavo SCSI corto (280
mm). E’ necessario prima rimuovere dalla
scheda ASIBL1 il cavo SCSI lungo (480 mm) e il
cavo di alimentazione a 2 pin.

Installazione

Potete installare ASIB1 dopo aver rimosso il
coperchio superiore del’EX5R. Per la procedura da
seguire, vedi le sezioni precedenti .

Quando installate la scheda opzionale (da quando
rimuovete il coperchio a quando lo richiudete)
tutte le operazioni devono essere eseguite con il
cavo di alimentazione scollegato.

©Rimuovete le due viti dal coperchio di ASIB1
(tenete il coperchio dall’interno dell’ EX5R
mentre lo rimuovete). Le due viti saranno usate
poi per agganciare ASIB1.Non perdetele!

Apertura
coperchio

Dopo aver rimosso il coperchio non lasciatelo dentro
I'EX5R e riponetelo in un luogo sicuro.

©Scollegate il cavo SCSI lungo (480mm) dalla
presa (CN1) di ASIB1.

©scollegate il cavo di alimentazione a 2 pin da
ASIB1 e rimuovetelo. Per rimuovere il cavo,
tagliatelo e tiratelo fuori come illustrato in
figura.

ORimuovete il cavo di alimentazione ASIB1 (cavo
a 2 pin, 1 rosso e 1 bianco) dall’apposito gancio
di avvolgimento di EX5R. Assicuratevi di non
mettere il cavo su altri cavi o sui circuiti della
scheda mentre lo rimuovete. Riavvolgete il cavo
restante.

alimentazione

O mpostate I'interruttore TERM (Terminator)
della scheda ASIB1 su ON.

ON TERM OFF

Cavo SCSI corto (280mm)
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OCollegate il cavo di alimentazione di ASIB1,
accantonato al punto @ al connettore CN2
(vicino all’interruttore TERM) di ASIB1.
Attenzione a collegare il connettore nella
direzione corretta.

@ Controllate la locazione del connettore SCSI in
EX5R (vedi figura) e collegate ASIB1 e EX5R
usando il cavo SCSI. Sul pannello, vicino alla
presa SCSI, é indicato ”SCSI”.

©OsSostenete ASIB1 con la mano e usate le due viti
rimosse al punto @ per attaccare la scheda al
pannello posteriore del’EX5R.
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© Usate I'apposito gancio vicino a ASIB1 per
avvolgere insieme i cavi.

— Bundle tie

@Riposizionate il coperchio superiore del’EX5R.

Per informazioni vedi le sezioni precedenti.

Per informazioni circa le impostazioni SCSI ID, vedi
modo Utility (pag.276).
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Come installare
EXFLM1/ SIMM DRAM
nell’EX5R

Elementi necessari

e EXFLML1 x 2 (usate solo a coppie)
0
e DRAM SIMM x 2 (usate solo a coppie)

Assicuratevi di usare sempre EXFLM in coppie cosi
come SIMM DRAM in coppie con la stessa capacita
di memoria.

Installazione

Potete installare EXFLM1 e la SIMM DRAM dopo
aver rimosso il coperchio superiore del’EX5R.

Per maggiori informazioni circa la rimozione del
coperchio, vedi le sezioni precedenti.

Quando installate la scheda opzionale (da quando
rimuovete il coperchio a quando lo richiudete)
tutte le operazioni devono essere eseguite con il
cavo di alimentazione scollegato.

@ Controllate la locazione degli slot di memoria.
Stando di fronte al pannello posteriore di EX5R
le due file DRAM SIMM (a sinistra delle prese
”DRAM?”) sono dietro alla scheda, sul lato
sinistro del’EXT4. Le due file di fronte alle file
della SIMM DRAM (a sinistra delle prese
"EXFLM1™), sono le prese EXFLM1.

Fronte
O O O
[ o I~ |
.
r:'IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII-IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII*‘
= AN =
r=IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII-IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII=1
r=-IIIIIIIIII||IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII-IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII§1 Gancio
Gancio T
Q OAAAAR
Ty

©Sulla memoria di EXFLML1 e della SIMM
DRAM c’é un taglio nella scheda vicino a 1PIN.
Inserite la scheda nella presa in modo che 1PIN
sia allineato con il simbolo 1PIN (u ) sulla
scheda dell’EX5R.

Foro del gancio—|o ok Foro del
Taglio che indica 1PIN—+ I [T, gancio

1PIN 72PIN
Front l

WINIS WY4a

WINIS WY4a

e BB

o

L

Gancio

Le prese per EXFLML1 e la SIMM DRAM sono
molto simili. Fate attenzione a non inserire la
memoria nella presa errata.

©Installate EXFLM1 o la SIMM DRAM
inserendo la prima scheda nella presa piu
lontana da voi. Inserite EXFLM1 o la SIMM
DRAM nella presa in un angolo, come illustrato
in figura. Poi spingete nella direzione illustrata
in modo che la scheda assuma una posizione
verticale e il gancio entri nel suo alloggiamento.
Ripetete la procedura per la seconda scheda.

Inserite completamente nella
presa in questo angolo.
_

in posizione verticale, ben assicurata.

_J

4

ORiposizionate il coperchio superiore del’EX5R.
Per informazioni vedi le sezioni precedenti.

Per rimuovere da una presa EXFLM1 o la SIMM
DRAM, tenete aperti i due ganci della presa (uno ad
ogni capo) e fate pressione su EXFLML1 o sulla SIMM
DRAM in modo che venga rilasciata dai ganci e si
liberi e poi spingete fuori.
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Malfunzionamenti

Questa sezione illustra una serie di possibili malfunzionamenti e i riferimenti di pagina per alcuni
problemi comuni. La maggior parte dei problemi sono causati semplicemente da errori di
impostazione. Prima di rivolgervi a personale tecnico specializzato, consultate questa sezione per
controllare se vi é possibile individuare e risolvere il problema verificatosi.

Nessun suono

I volume é regolato correttamente? (P. 9)

(Su EX5/7) Quando il controller a pedale é collegato alla presa FOOT VOLUME, il pedale Volume é
premuto? (P. 17)

Il parametro Volume in PARAM, nel menu COM (Voice Edit) é impostato correttamente? (P. 77)

Il parametro Level in PARAM, nel menu AMP (Voice Edit) é impostato correttamente? (P. 96)

Il parametro Level in MIX, nel menu OSC (Voice Edit) é impostato correttamente? (P. 81)
L'estensione di nota/dinamica in ZONE, nel menu OSC (Voice Edit) é impostata correttamente? (P. 82)
Sono stati esclusi tutti gli elementi (Mute)? (P. 77)

| filtri impostati per ogni elemento possono aver inavvertitamente tagliato il suono? (P. 86)

(Elementi AN) Il parametro PulseWidth in VCO, nel menu OSC (Voice Edit) é impostato correttamente?
(P. 116)

Le impostazioni degli effetti sono corrette? (P. 105)

I canali di ricezione MIDI sono impostati correttamente? (P. 165, 271)

Le unita audio esterne sono collegate correttamente? (P. 18)

Local é impostato su off? (P. 275)

Le impostazioni di Velocity Sensitivity, Note Limit e Velocity Limit sono corrette? (P. 166, 82)

(Quando riproducete una song usando il sequencer interno o un’unita MIDI esterna) le
impostazioni di volume ed espressione per la song sono corrette?

(Quando riproducete una performance usando il sequencer interno o un’unita MIDI esterna) le
impostazioni MIDI, i canali di trasmissione di ogni traccia sequencer ed i canali di ricezione per
ogni parte della performance, sono regolati correttamente? (P. 171)

(Performance) Il volume di ogni parte é impostato ad un livello adeguato? (P. 167)

(Performance) Output Select per ogni parte é impostato correttamente? (P. 167)
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L’arpeggiatore non suona

Le parti dell’arpeggiatore sono state escluse (mute)? (P. 239)

Le impostazioni di Velocity Sensitivity e Velocity Limit sono corrette? (P. 166)

e L'estensione di nota per I'arpeggiatore é impostata correttamente? (P. 161)

(Arpeggio User) | dati sequence sono stati registrati correttamente? (P. 245)

e (Modo Performance) Layer Switch e Arpeggio Switch per le parti sono stati attivati? (P. 171)

| suoni sono distorti

e Le impostazioni degli effetti sono corrette? (P. 105)
e |l livello di volume é eccessivo? (P. 79, 96)

e (Elementi AN) | parametri FM e Sync in ALG, nel menu OSC (Voice Edit) hanno impostazioni
troppo elevate? (P. 114)

e (Elementi AN) Il livello di Feedback in MIX, nel menu AMP (Moice Edit) é troppo elevato? (P. 120)

| suoni sono deboli

e | parametri MIDI di volume o espressione sono impostati su valori troppo bassi?
e \elocity Sens/Offset in Voice Mode Setup (modo Utility) sono impostati su valori troppo bassi? (P. 271)

e La frequenza di cutoff dei filtri é impostata su valori troppo bassi o troppo alti? (P. 110, 118)

L’intonazione é errata

e Master Tune in Synthesizer Setup (modo Utility) é impostato correttamente? (P. 270)

e L’intonazione relativa ai parametri PARAM, nel menu PITCH (Voice Edit) é impostata
correttamente? (P. 83)

e |l sistema di accordatura selezionato con il parametro Micro Tuning in SCALE, nel menu PITCH
(\Voice Edit) é appropriato? (P. 84)

e (Elementi AN) Il parametro Sync Pitch in ALG, nel menu OSC (Moice Edit) é impostato correttamente?
(P.114)

e Pitch Modulation Depth in LFO1, nel menu LFO (Moice Edit) é impostato su un valore troppo alto?
(P. 102)

e (Performance) Note Shift per ogni parte in LYR (Layer) € impostato su un valore diverso da 0?
(P. 171)

e (Performance) Detune per ogni parte in MIXé impostato su un valore diverso da 0? (P. 171)

Il suono é interrotto

e |l numero totale di note per i dati, eccede la polifonia massima? (P. 78)

e (Arpeggio User) Le impostazioni di dinamica e di play effects per I’arpeggio sono regolate
correttamente? (P. 239)

292



Suona solo una nota per volta

e E’selezionato "mono” per il parametro Mono/Poly in PARAM, nel menu COM (Voice Edit)? (P. 79)

e (Performance)E’ selezionato “mono” per il parametro Mono/Poly di ogni parte? (P. 165)

Non viene applicato alcun effetto
e |l pulsante [EF BYPASS] ¢ disattivato? (P. 10)

e |l parametro InsEF Elem Sw in TYPE nel menu EFCT é attivato? Il tipo di effetto é diverso da 00
(thru) selezionato per ogni tipo di effetto in TYPE, nel menu EFCT?(P. 105)

e (Performance) InsEF Elem Sw per ogni parte ¢ disattivato? Il tipo di effetto € diverso da 00 (thru)
selezionato per ogni tipo di effetto in TYPE, nel menu COM?(P. 165)
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Messaggi

LCD

Messaggi Informazioni
1 MIDI buffer full! E' stato impossibile processare i dati MIDI perché sono stati ricevuti troppi dati in una volta.
2 Memory full! La memoria residua del sequencer interno é stata esaurita.
3 MIDI data error! Si é verificato un errore durante la ricezione di dati MIDI.
4 MIDI checksum err! Si é verificato un errore durante la ricezione di dati bulk.
5 Change internal battery! La batteria di backup interna si é esaurita. Sostituitela.
6 Data empty! Sono stati ricevuti dati sequence (bulk) ma non contengono dati.
7 lllegal data! Sono stati ricevuti dati MIDI errati.
8 Please turn off keymap&arp! Impossibile selezionare un modo. Disattivate Keymap/Arpeggiator.
9 Please turn off keymap! Impossibile selezionare un modo. Disattivate Keymap
10 | MIDI bulk received! Sono stati ricevuti dati bulk MIDI.
11 | MIDI bulk receiving! L'EX sta ricevendo dati bulk MIDI.
12 | Preset data! Impossibile editare i dati perché si tratta di dati preset.
13 | SCsSl error! Il numero di SCSI ID non é impostato correttamente.
14 | Disk full! Non c'é pitt memoria sul disco.
15 | File not found! Impossibile trovare il tipo di file specificato.
16 | Bad disk! Il disco é danneggiato.
17 | Disk not ready! Il disco non é stato inserito.
18 | Disk unformatted! Il disco non é stato formattato correttamente.
19 | Write protected! Il disco é protetto da scrittura.
20 | lllegal disk! Il tipo di formato del disco é errato.
21 | Already file exist! Esiste un file con lo stesso nome.
22 | lllegal file! | dati del file sono danneggiati.
23 | Can't make directory! Non é possibile eseguire pit di due livelli di directory.
24 | Unknown file format! Il tipo di formato del file non é adatto all'EX.
25 | SMF illegal timebase! Il tempo base del file SMF specificato é errato.
26 | Can't set VL control! Non é possibile creare un VL controller set perché i set di controller sono completi.
27 | Can't undo. OK? Non é possibile eseguire I'operazione di Undo.
28 | Device number is off! I dati bulk non possono essere trasmessi/ricevuti perché il numero di device é disattivato.
29 | Device number mismatch! | dati bulk non possono essere trasmessi/ricevuti perché i numeri di device non corrispondono.
30 | MIDI bulk transmitting! L'EX sta trasmettendo dati bulk MIDI.
31 | SMDI canceled! Wave Editor € stato annullato.
32 | SMDI sample received! L'EX ha ricevuto dati sample da Wave Editor.
33 | SMDI sample receiving! L'EX sta ricevendo dati sample da Wave Editor.
34 | SMDI sample transmitting! L'EX sta trasmettendo dati sample a Wave Editor.
35 | Too many wave layers! Il numero di layer d'onda é esaurito.
36 | Flash memory full! Non c'é pit memoria disponibile sulla scheda Flash Memory.
37 | Sample memory full! Non c'é pitt memoria disponibile sul campione (D)RAM.
38 | Too many waveforms! Il numero di onde é esaurito.
39 | Too many samples! Il numero di campioni é esaurito.
40 | DSP resource full! DSP é stato abilitato per un altro uso.
41 | Element memory full! Il numero di elementi é esaurito.
42 | EL mute - Number Sw [1]..[4] | Per escludere gli elementi, premete il pulsante numerico corrispondente tenendo premuto [SHIFT].
43 | Press SCENE Sw to store... Per memorizzare la scene, premete [SCENE] tenendo premuto [STORE].
44 | Completed! Visualizzato quando I'EX ha completato un‘operazione.
45 | Executing... Visualizzato durante I'esecuzione di un comando.
46 | Now working... Visualizzato quando I'EX sta lavorando usando dischi, etc.
47 | Now recording... Visualizzato durante la registrazione di un campione.
48 | Waiting... Visualizzato quando I'EX é pronto per registrare un campione.
49 | Processing data. Visualizzato durante il processamento di un campione.
50 | Now changing... Visualizzato quando il disk drive viene sostituito con un altro.
51 | Now playing... Visualizzato durante la riproduzione usando la funzione Direct Play.
52 | Too many layers! Non é possibile attivare simultaneamente piu di due interruttori layer.
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Specifiche Tecniche

EX5 EX5R EX7
TASTIERA Numero di tasti 76 -- 61
Risposta al tocco Sensibile alla dinamica, Aftertouch - Sensibile alla dinamica, Aftertouch
SISTEMA GENERAZIONE Generatori sonori AWM2, VL, AN, FDSP; Campionamento (44.1kHz) AWM2, AN, FDSP; Campionamento (44.1kHz)
SONORA Polifonia 128 64
VOCE Tipi di Voci AWM, VL+AWM, FDSP, AN+AWM (Poly/Layer), AN+FDSP, Drum AWM, FDSP, AN+AWM, Drum

Numero di Voci

512 (256 Preset, 256 Internal [User]) *Fino a 4 elementi per ogni Voce Normal / fino a 128 elementi per la Voce Drum

Modi Voice Play, Voice Edit, Voice Store, Voice Job
WAVE (ONDA) Preset 16MByte
User 1MB DRAM *Espandibile fino a 73MB (64MB SIMM + 8MB Flash Memory opzionali)
Modi Wave Edit, Wave Job
PERFORMANCE Multitimbricita 16
Numero di Performance 128
Modi Performance Play, Performance Edit, Performance Store, Performance Job
SAMPLE Campionamento 16 bit lineari, 44.1KHz
Modi Sample Play, Sample Record, Sample Edit, Sample Job
EFFETTI Riverbero 12
Chorus 17
Insertion 79
SCENE Scene 1, 2, Scene Control, Scene Store
SONG Tracce 16 tracce sequence, Pattern, Play Effects, Tempo
Risoluzione di nota 1/480 di una nota da 1/4
MIDI Sync Internal, MIDI Clock, MTC
Capacita ca. 30.000 note
Formato Song (Load/Save), SMF Formato O (Load/Save), SMF Formato 1 e ESEQ (Load)
Modi di registrazione Multi, Overdub, Replace, Punch In, Step
Modi Song Play (Play Effects), Song Record, Song Edit, Song Job
PATTERN Tracce 8
Numero di Pattern 50

Modi di registrazione

Multi, Overdub, Replace, Step

Modi

Pattern Play, Pattern Record, Pattern Edit, Pattern Job

ARPEGGIATORE

Tracce

4

Numero di Arpeggi

50 Preset, 50 User

Modi di registrazione

Overdub, Replace, Step

Modi Arpeggio Play, Arpeggio Record, Arpeggio Edit, Arpeggio Job
KEYMAP 128 tasti assegnabili con Campioni e Tracce (1 o tutte)
DISK Tipi di file All Data, Synth All, Voice, Wave, SMF, Song, Pattern, Arpeggio
Funzioni Save, Load, Rename, Delete, Make Directory, Format, Device Select
Altro Direct Play, Auto Load * E' possibile caricare (non salvare) i seguenti file: SMF Formato 1 e ESEQ, AKAI, AIFF e WAV
UTILITY Synthesizer Setup, Voice Mode Setup, Sequencer Setup, MIDI Setup, Controller Setup, Other Setup
CONTROLLI Octave Up/Down(EX5/7), Pitch(EX5/7), Modulation 1,2(EX5/7), Ribbon Controller(EX5/7), Disk Drive per floppy, Scenel,2, A/D Gain, Volume,
10 pulsanti Mode, Arppegio, Manopola Mode, Keymap, EF Bypass, 6 pulsanti Sequencer, Shift, F1 -F8, Exit, 6 manopole, Cursor/Data, dial
Data, Cancel, Inc/Yes, Dec/No, Cursori, Keypad numerico, Enter, 8 pulsanti Bank (EX5/7), 16 pulsanti Program/Part/Track (EX5/7), Power
CONNESSIONI Individual Output 1,2(EX5/5R), A/D Input L/Mono R(EX5/5R), A/D Input(EX7), Footswitch(EX5/7), Sustain(EX5/7), Foot
Controller(EX5/7), Foot Volume(EX5/7), Output L/Mono R, Phones,Breath, MIDI In, Out, Thru, MIDI B In, Out(EX5),
2 slot per schede opzionali, presa AC * Le prese input/output sono di tipo cuffia.
DISPLAY 64 x 240 (retroilluminato) con manopola Contrast

ACCESSORI IN DOTAZIONE

Manuale di istruzioni, Data List, 4 dischetti dimostrativi (song dimostrative e file Factory Set), convertitore 2P-3P

ACCESSORI OPZIONALI

Scheda EXIDO1 Individual Output, Scheda EXDGOL1 Digital Output, Scheda interfaccia SCSI ASIB1, EXFLM1 Flash Memory,
DRAM SIMM, Interruttore a pedale FC 4/5, Controller a pedale FC 7, Breath Controller BC3

CONSUMO

32 watt 30 watt

IMPEDENZA DI USCITA

Uscita: +18 dBm (10 k ohm), Cuffie: +12 dBm (33 ohm)

DIMENSIONI

1268 x 407 x 129 mm 480 x 397 x 138 1061 x 407 x 129 mm

PESO

20 kg 9.8kg 15 kg

* Le specifiche e le descrizioni riportate in questo manuale hanno solo scopo informativo. Yamaha Corp. si riserva il diritto di modificare prodotti o specifiche in qualsiasi momento senza preawviso.
Poiché specifiche e optional possono differire a seconda dei Paesi, consultate il vostro rivenditore Yamaha.
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Indice

0—-9

123... (ordine cronologico) ...........cccoreeererirennens 262
2H Shelf (filtro 2-High Shelving) ....
2L Shelf (filtro 2-Low Shelving) ...
u Simbolo

A

ABC... (Nome del File) ...cooooviiiiiiieieecns
Accedere al modo Song Record ..........ccccovnnee.

Accedere al modo Arpeggio Record ...
Accedere al modo Pattern Record ..
Accedere al modo Sample Record .
Accent (Accent: Note name, Velocity) ................

Alimentazione 16
ALL ...

ALG (Algoritmo)

AlIGOTIEMO. ...
ALL (All Data)

All Data .....

Alternate Group .. .
Alternativi (Metodi di selezione) ..........cccoeeeeeenee. 38
AMD (Amplitude Modulation Depth) .......... 102, 147
AMP (Amplitude) ........ccocovvrrinnae 96, 110, 119, 147
AN (Layer)+AWM - VOCI ...c.cvververriieerriiicrniiiennes 34
AN (POIY)+AWM = VOCI ..o 34
AN Mono/Poly (AN Monofonico/Polifonico) ...... 112
AN PHIOFA. .o 113
AN Sintesi (Analog Physical Modeling) .............. 33

AN - panoramica del sistema ...
AN+FDSP - voCi.....
Append Arpeggio ... "
AppPend Pattern ...
Append Sample
Appendice .
Arpeggiatore .
ARP (Arpeggio) .. 79, 160, 238, 245, 261, 265, 268
Arp Hold (Arpeggio Hold) ... 161, 272
Arp MIDI A/B (Arpeggio MIDI A/B) . 271
Arp MIDI A/B (Arpeggio MIDI OUT A/B) . .. 161
Arp MIDI Ch (Arpeggio MIDI Channel) ...... 161, 271
Arp Note LimitH (Note Limit High) ..
Arp Note LimitL (Note Limit Low) ....
Arp Sw (Arpeggio SWItch) ........ccccecevirienne
Arp Tempo (Arpeggio Tempo) ..........cccceeene
Arp Type (Arpeggio Type)
ARP-EDIT (Arpeggio Edit) ...
Arpeggiatore - Accompagnamento ......................
Arpeggio - destinazione dei dati (To) ..

Arpeggio - modo Edit .

Arpeggio Hold
Arpeggio - modo JOD ...
Arpeggio - modo
Arpeggio - videata Mode ...
Arpeggio - riprodotto come accordi
Arpeggio- modo di registrazione ..........cccocoeune
Arpeggio source data (From)
ArpeggioSw (Arpeggio Switch) ... .
ASIB1 (Scheda interfaccia SCSI) ......ccocovvviene.
ASSIGN v

Assegnare controller ai Set Controller ...
Atck Level (Attack Level)
Atck Time (Attack Time)

Atck Time Vel (Attack Time Velocity) ...... 84, 95, 98
Attack Level
Attack Mode
Attack T.Kf (Attack Time KeyFollow) ..

Attack Time.... 96, 99, 109, 111, 119, 120, 132, 140
167

Audio - collegamenti .........cocoeeeueeeeieeieeeeeeens 18
Ascolto dell’Arpeggiatore ...........ccocceevereerrereenes 240

Ascolto delle impostazioni effettuate nel Menu ..
PIESEL ..ot

Auto Load - funzione
AWM - sintesi ...
AWM - panoramica del sistema ...

B

Balance - bilanciamento .............ccccccocciniiiiins 132
BanK ..o 108, 117
Bank (Banco Voice) .......... 164, 165, 167, 169, 170
Bank (Banco Wave) .......ccocceovviennieninnnns 80, 81
Bank/PC:MD (Bank/Program Change: MIDI) .... 170
Beat Graph .......ccooiveeviieiiieseses e 199
Beat NUMDET ........cooviiiiiiicccs 221
BEF (Band Elimination Filter) ... 93
Bend (Pitch Bend) .
boost 6dB/12dB/18dB ..........ccccvveiririiiriieins 90
BP 1~4 Livello ....

BP 1~4 Punto ....

BP High (Break Point High)
BP Low (Break Point Low)
BPF (Band Pass Filter) ...
Breath Controller .....
Breath Controller Assign .. .
BrGNE o

C

Cat (CAtEYONIA) ....vvevvrereerrireierriseie e 81
CAT (Channel After Touch - di canale) .............. 203
CC (Control Change) ........ccccvvevvvrisinisiisnns 202
Circa il display Note/Velocity Limits Graphical .. 166
Circa il controllo Pattern Playback .................... 220

Circa il numero di Performance ...

Circa la funzione Compare
Circa il simbolo E (Edit)

Circa i FIoppy DisK........covvrieevvnieieiniieneeins
Circa la locazione di ogni Evento
Circa la funzione Loop Lock ...
Circa il display grafico MIDI Signal ...

Circa la videata TUNE .........ccccvvrvrierieciceia 74
Circa I'unita dei parametri di riproduzione

del CaMPIONE .....ovviiiiii e 180
Ceiling

Center Key .

Cambio dei dischi
(Quando é collegato un disco esterno)

Channel - canale

Cho (ChOrUS) ..o
Cho Pan (Chorus Pan)

Cho Return (Chorus Return)

Cho Send (Chorus Send) ..................

Cho Type (Chorus TYPe) .....ccocvveeerrereerneeearnenns

Chord Separate ... 211, 234, 255
Chord Sort ... 211, 233, 255
CROTUS .. 65
Cho - Rev (Chorus - Reverb) ..........c.c...... 106, 162
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ClEAr AID e
Clear Arpeggio

Clear Pattern ....
Clear Song ..
Clear Track

Cancellazione di Pattern ..........c.cccovveevricnnns 205
Click (Modo Click)
Click (Metronome) (Modo Click)
Click (Metronome) Beat
CLICK (Click MIDI) ..o
Clk (Clock Shift)
CIkSft (Clock Shift)
Clock v

CIOCK - NUMETO ..
Coar (Coarse Tune) ...
Coarse

C0ArSE TUNE .cvuerireeeciee e
COM (Common) ..........

COM Menu
Compare & Store ...
COMPAre € SLOME ....cvvviriiiiee s
Collegamenti
Collegamento della sorgente ...

Come installare ASIB1
(Scheda SCSI Interface) nell’EX5R ..

Come installare ASIB1 nell’EX5/7 ...
Come installare EXDGO1

(Scheda Digital Output) nel’EX5R ........cccccvuuae 287
Come installare EXDGO1 nellEX5/7 .................. 282
Come installare EXFLM1/

DRAM SIMM nellEX5R ......cccvviviiiiiiiiciniiiciins 290
Come installare EXFLM1/

DRAM SIMM Nel’EX5/7 ..o 284
Come installare EXIDO1 nel’EX5R ... 286
Come installare EXIDO1 nell’EX5/7 ... 280
Come installare schede/memorie opzionali (EX5R) ..
............................................................................ 285

Come rimuovere il coperchio di EX5R ...
Come rimuovere il coperchio della memoria

(EXFLM1, DRAM SIMM) ....covviiiriieiiieiernncreieneienns 280
Come rimuovere il coperchio della scheda

opzionale (EXIDO1, EXDGO1, ASIB1) .......cccee.e. 279
Come riposizionare il coperchio di EX5R .......... 285
CONLIONET . 55

Controlli & Connettori .
Controlli dell’EX
CONLIOIET .
Controller - selezione delle manopole ..
Controller Reset .

Controller - Set ...
Controller - riposizionamento dei Set ................. 59
Controller & Modifier ...

Copy Arpeggio ...

Copy MEasUre .......cccevvvevirvieriiiriicinans
Copy Pattern
Copy Perform (Copy Performance) ...
Copy SAMPIE ..

COPY Track ....cccovvvveervireriieicieicieis 208, 229, 251
Copy Voice

Copy Wave .
Create MeasUre ........ccovvvvieiiieniiiiscees 209
Crescendo .....ocoeveveeeeeiceceee 217, 236, 258



CTRL (Controller) 103, 111, 123, 141, 147, 163, 272
CTRL (Controller SEtup) .......ccvvrvrvrerrrirerireneenns

Ctrl (Controller) ..o
Ctrl To MIDI (Controller To MIDI) .......cccoccvuvvnnne
Ctrl To TG (Controller To Tone Generator) .

D

Data backup
DCF (Dynamic Control Filter) ....
DCF1 Type (Filter 1 TYP€) ..ovvvevveeierveiierireieiens
DCF1/2 EG (F1/2 EG)
DCF1/2 Freq (F1/2Frequency)
DCF1/2 Gain
DCF1/2 LFO (F1/2 LFO) ..o 92
DCF1/2 Reso (F1/2 Resonance) ...
DCF2 Type (Filter 2 Type) ..
Dcy 1 Time Vel (Decay 1 Time Velocity)
Dcy 1/2 Level (Decay 1/2 Level) .......cccccovveee
Dcy 1/2 Time (Decay 1/2 Time) ...
Dcy 1~3 Level ...
Dcy 1~3 Time (Decay 1-3 Time) ...

Decay Level Vel (Decay Level Velocity) ................ 99
Decay T.Kf (Decay Time KeyFollow) .......... 133, 140
Decay Time ........ 111, 119, 120, 133, 137, 140, 168
DEL (DElEte) ....cveveeeeriiieiieieiseieieeesi e

DElay .o
Delete Measure ...
Delete Sample
Delete WaVE ......c.ceeverviiriririeieieiceee e

Delete (cancellazione di elementi dai tasti) ........ 143
Delete (cancellazione dati Control)
Delete (cancellazione Eventi) ............
Delete (cancellazione Note) ..........cccovveevericennns
Delete (dati Tempo) ...
Depth ...
Dest (Destination)
Dest Depth (Destination Depth) ..........cccccoceeuene
Dest Param (Destination Parameter)

Destination Part ......
Destination Performance Number ...

DEV (selezione dell’'unita)
Device No (numero di device) ..
Device (unita utilizzabilit) ..........cccoovininiennne

Digital Audio (Optional) ........ccccceevrvivicriiniinne 20
Direct Edit Page (selezione) ..
Direct Play (funzione)

Directory Voice/Performance ...........cccoovvvrineae 38
Disk - Modo

Distance ...

Dotazione: Dischi, Demo & Set Dati originali ...... 25
DRAM SIMM  ..cviiiiiiin s 278
DrIVE v 124,127, 135, 137, 140
Drive EG (Drive EG Depth) ... .. 135

Drive EG (Drive Envelope Generator Depth) ...... 140

Drive EG Vel
(Drive Envelope Generator Velocity) .......... 135, 140

Drive K.Flw (Drive KeyFollow) .......... 135, 137, 140
Drive K.Flw(Drive KeyFollow) ....
Drive Vel (Drive Velocity) ..
Drum - pulsante
Drum Layer .......ccccovvevvnccinnns
DrUM = VOCE...c.veiiieiceieicieeeee e

Dry Level ..o 130, 133, 134, 136, 138
Dry Vel (Dry Level VEIOCity) .....ccccoeveevrevinueinnnnns 136
DSP - Mt oo 39, 68,78
Dst Arp (Destination Arpeggio) .......... 250, 251, 252

Dst Event (Destination Event) ............ 218, 237, 258
Dst Meas (Destination Measure) ...... 209, 231, 253
Dst Ptn (Destination Pattern) ....................
Dst Sample (Destination Sample Bank) ............
Dst Sample (Destination Sample Number)
Dst Sample (Source Sample Number) ..............

Dst Track (Destination Track)
.................. 208, 209, 230, 231, 232, 251, 252, 253

Dst Trk (Destination Track) ...........cccccveveae 229, 253

Dst Wave (Destination Wave) ..........cccccoeveneenns 155

E

EAQE BiaS ....cveveviveiiiciiiiicieicisieeiiee 137

Edge EGDepth (Edge Envelope Generator Depth) 137
Edit CONfirm ..o 276

Edit (editing del campione) ..........ccccocoevniiininnns 71

Editing - controllo 45

EFCT (Effetti) .

Effect Bypass ...

Effetti nel Modo Performance .............cccccocovnins
Effetti nel Modo VOICE ..........cccvvricniiiriiccs
EG (Amplitude Envelope Generator)
EG (Envelope Generator) .................
EG (Filter Envelope Generator) ............cc......
EG (Pitch Envelope Generator)
EG Depth

EG Depth (Envelope Generator Depth) 132, 134, 137

EG Depth Vel
(Envelope Generator Depth Velocity) 132, 134, 137

EG Mode (Envelope Generator Mode) 131, 136, 139
EG Mode(Envelope Generator Mode) ...
EG Pickup (Electric Guitar Pickup)
EG RaNOM ..o 83
EG Shape (Envelope Generator Shape) .............. 131

EG Time (Envelope Generator Time) 131, 134, 136,
139

EG Time Kflw
(Envelope Generator Time KeyFollow) 132, 134, 139

EG Time Kflw(Envelope Generator Time KeyFollow)
136

Elementi necessari .... 280, 282, 284, 286, 287, 288,

Elem Sw (Element Switch) ..
Element - combinazioni

Element MULE ..o

Element - esclusione di elementi .............c.cccoevee 46
Element - selezione di elementi
EImSw (Element Switch) .
END (ENd POINt) ..o
EP Pickup (Electric Piano Pickup) ...
EQ (Equalizer) ....
EQ1~EQ5 Freq (EQ1~EQ5 Frequency) ....
EQL~EQ5 GaIN .vvcveeeieiieere e 109
EQ1~EQ5 Reso (EQ1~EQ5 Resonance) ............ 109
Erase Measure ... 209, 231, 253
Eventi .. 210, 211, 233, 254
EVENt ChaSE ...ccovevieieiiieirieseese e 273
... 202, 226, 247
... 211, 233, 254

Event - dati di eventi editabili
Event Range ...

EX - panoramica del sistema ..
Excl (System EXCIUSIVE) .......cccevvevrvciniiicinicininns
EXDGO1 (Scheda Digital Output)
EXFLM1 (Scheda Memory)
EXIDO1 (Scheda Individual Output) .................. 278
ExpLowLimit (Expression Low Limit) .......... 97, 145
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Expressivita di ogni controller
Extended MIDI Control - possibilita..
Extended Synthesis ........ccooovviiniiieiiics

External - controller esterni ..........ccooovveniennnns 17
External - sorgenti di campionamento esterne .... 21
External - unita SCSI eSterne ........cccooevevirieenns 259
EXEraCt .ooeeeeieieieeceeeceeee e 210, 233, 254
Extract Sample ........cccoeieiciiciceeeeeee 184
=

[F1]/[F2)/[F3]/[F4]: REST/TIE/DEL(Delete)/
BKDEL(Back Delete) .........cccoceuevreririneciniricinns 200

F1/2 Freq EG Depth (Filter 1/2 Frequency EG Depth)
94

F1/2 Freq KeyFlw (Filter 1/2 Frequency KeyFollow) 94
F1/2 Freq Random (Filter 1/2 Frequency Random) 94

F1/2 Vel EG (Filter 1/2 Velocity EG) .......ccccovueunee 93
F1/2 Vel Freq (Filter 1/2 Velocity Frequency) ...... 94
F1/2 Vel Gain (Filter 1/2 Velocity Gain) ............... 94

[F3] (ADD) and [F4] (DEL) Keys
Fade
FDSP oottt

FDSP (Formulated Digital Sound Processing) .. 123

FDSP Synthesis
(Formulated Digital Signal Processing) ..

FDSP - panoramica del sistema ...
FDSP - Struttura Elemento Voce
Feedback ...,
Feedback Kf (Feedback KeyFollow)
Feedback Level ...
Feedback Vel (Feedback Velocity) .... .
Feedback Vel(Feedback Velocity) .........cccoovenne
File - Directory ...
FILT (Filter) ...
Filtri
Filter - display grafico .........ccccovevrrrnnniirsns 93
FilterBypass ...

FilterType

Fine (FiNe TUNE) ....vevvieeeiiicie e 153
FINE TUNE v 83, 144

Floppy Disk ... .
FM (Frequency Modulation) ...........ccccceeeeneenns 114
FM Depth
FM Modulator
FM Src (FM Source) ...
FMD (Filter Modulation Depth) ..................
Foot Controller (EX5 e EX7)
Foot SW Assign (Footswitch Assign)
Foot Switches (EX5 e EX7)
Foot Volume ASSIgN ......ccovvrieeirvricinriceiieienns
FORM (Device Format) ...
Fraction ...

Fraction (Loop Fraction) .... .. 181
Freq (Frequency) ............ 88, 89, 90, 126, 128, 129
Freq EG Depth (Frequency EG Depth) ........ 110, 118
Freq K.Flw (Frequency KeyFollow) .................... 126
Freq K.Flw BP (Frequency KeyFollow Break Point) ..
............................................................................ 110
Freq K.Flw(Frequency KeyFollow) ............ccccc.... 129

Freq K.Follow (Frequency Key Follow) ...... 110, 118
Freq KeyFollow ... 88,90
Freq Mod (Frequency Modulation)
Freq Mode (Frequency Mode) .........cccococvrriienne

Freq Random (Frequency Random) .............. 88, 90
Freq Vel (Frequency VelOCity) .........ccoecvvvvivriinnens 90
Freq Vel Sens (Frequency Velocity Sensitivity) .. 118
From Key: OCt .....ooevveceeeeeeeeeeeeeesveeeeseeesseseesenns 257
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FromNote
FromNote (nota sorgente) ...

Gain Random

Gain Vel (Gain VeloCity) .......cccoovverievrieeniins 90
Gat (Gate Time) 188, 190
Gate (Swing Gate Time) ... .. 214, 235, 256
Gate Time - DiSplay .....covveeevverieiinievneeisienns 199
Get Phrase ......cccoeeveveeveeieeeeerecececieeens 232,253
Global Recv Ch (Global Receive Channel) .. 271, 274
GHIA e 191
GIOOVE .ttt 188

GROOVE (Groove Template) ..
Groove - visualizzazione ...
GrvTim (Groove Gate Time) ..

H
Harmonic .....

High Dump ... .

High Dump Kf (High Dump KeyFollow) ............ 129
High Freq (High Frequency) .........ccccoocovricnenne. 86
High/Low Freq Vel (High/Low Frequency Velocity) 86
HIGh/LOW GaiN ... 86
High/Low Gain Vel (High/Low Gain Velocity) ...... 87
High1/2 Freq (High 1/2 Frequency) .........c.ccc.... 87
High1/2 Freq Vel (High1/2 Frequency Velocity) .. 87
HIGhL/2 GaIN ... 88
High1/2 Gain Vel (High1/2 Gain Velocity) ............ 88
Hold Level .

Hold Time

Hold Time Vel (Hold Time Velocity) .............. 84,95
HPF (High Pass Filter) .. 89, 93, 125, 128, 129, 137,

HPF Freq (High Pass Filter Cutoff Frequency) .... 118
HPF K.Flw

InsEF Connect (Insertion Effects Connect) ........ 105

InsEF Elem Sw
(Insertion Effect Element Switch)

InsEF Sw (Insertion Effect Switch) ...
InSEF1 (Insertion Effect 1) ......cccoovvivvriinininnn
InsEF2 (Insertion Effect 2) ..
Inserire Dati Control .

Inserire Eventi
Inserire dati di TEMPO .....ccovvvvieriicrces

Inserire/Estrarre Floppy Disk
Insertion - effetti ... ... 66
Installazione ...... 280, 282, 284, 286, 287, 288, 289
Instrument Amplifier o Stereo Sound System ... 18
Ins-Cho ...

Ins-Rev ...

INtroduzione - SEZIONE .........cccocvvvvenvicininiiniciinns 8
InvertLPF (Inverted Low Pass Filter) ................. 89
J

JOBL ..o 207, 228, 250
JOB2 ... ... 209, 231, 252

... 212,234, 255

K.Flw Coarse (KeyFollow Coarse)
K.Flw Fine (KeyFollow Fine)

Kbd/TG Mode
(Keyboard/Tone Generator Mode) ............ 160, 271

KeY ASSIgN ..o
Key Mapping Procedure
Keyboard - illustrazione tastiera .... .
Keyboard - traspoSizione..............ccoeeueveueenueennenns

KeyFollow .........cccoo.... 83, 128, 130, 132, 134, 135
KeyOn Delay
Knob - manopola...
Knob To MIDI ...

(High Pass Filter KeyFollow) ...... 126, 128, 137, 141 Knob To TG (Knob To Tone Generator) ............ 171
| L

Impostazione di un nome di file.................. 192, 263 L (LOOP) eveviieiiieieicieicieesisisi s
Impostazione dei livelli ...........ccccoeeeiicnininnne 70 L/H Shelf (Low/High Shelving Filter) ...
Impostazione di Amplitude Envelope Generator .. 99 Layer .
Impostazione di Amplitude Scaling ...................... 98 LAYEIS ..o 49
Impostazione di Filter Envelope Generator .......... 96 Layer Sw (Layer SWitch) .......ccccvuevrieniricinnns 166
Impostazione di Filter Scaling .........c.ccocoeviriinnne. 94 Layer di voci AWM ...

Impostazione di Pitch Envelope Generator .......... 85 LCD - messaggi

Impostazione di Voice Name .........ccccceveerreenennne 80 Length ..o
IMPOSAZIONE ....vvviiiieiieiee s 16 Length (Loop Length)

Impostazione e campionamento da una sorgente LEVEL v 81, 96, 145
SONOTA ESEIMA ...ovvovvvivvvvminmninssssssssssssssssssssss 69 Level K.Flw BP (Level Key Follow Break Point) .. 110
Individual Element - struttura ... Level K.Follow (Level KeyFollow) ..............ccoo.. 110

Init Level (Initial Level)
Init Voice(Initialize VOICE) .......c.cceovveieiiiinnns
Init Perform (Initialize Performance) ..
Initial Level ...
InitVal KN1~6 (Initial Values KN1~6) ..

Initval MW1/MW2/AT/FC/BC/RB (Initial Values) 170
InitVal PB (Initial Value Pitch Bend) ...
Input Gain .
Input Level ... .
INPUL LEVEI Bar ..o 176
Inserire Note
Inserire Pause .
Inserire Staccati & Legati ........cccoovvrrierriienn, 201
INSErire LegatUre ........cooeverireieinireeiirieienseeens

INS1 (Insertion 1) ...
INS2 (Insertion 2) ...

Level KeyFollow
Level Vel (Level Velocity) ... ... 97,145
LFO (Low Frequency Oscillator) 100, 111, 121, 147

LFO Depth
(Low Frequency Oscillator Depth) .... 131, 133, 134

LFO Mode (Low Frequency Oscillator Mode) .... 130
LFO Phase (Low Frequency Oscillator Phase) .. 131

LFO Speed
(Low Frequency Oscillator Speed) .... 131, 133, 134

LFO Wave (Low Frequency Oscillator Wave) .... 131

LFO1 (Low Frequency Oscillatorl) ............c.......
LFO1 AMD (LFO1 Amplitude Modulation)
LFOL Delay ....cccovvvivieiiiiciiiiinicieicicisiceeicsreieis
LFO1 FMD (LFO1Frequency Modulation) . .
LFOL SPEEA ....covveeiririieirieeeie e
LFOL SYNC oooveeeereeeeseeeeeeesseeeeeseeesesee s

LFO1 Wave (Low Frequency Oscillatorl Wave) 121
LFO2 (Low Frequency Oscillator 2) ..........c.c..... 102
LFO2 SPEEA ....cvveiiiirieirieieieieieieeie e 123
LFO2 Wave (Low Frequency Oscillator 2 Wave) 123
LOAD (File Load) ...
Load and Play the Demo Songs ..
LOC1/LOC2 (Location 1/2) ......cccccvvevvreverrvennnenns
Local (MIDI Control Out)
Location (Misura, Battuta, Clock)
LOOP
LOOP ENG .o
Loop Length

Loop Length Offset .
Loop Start/End POINt ........ccccevvvveiiciiiciciienns
LOOP TOP oottt
LoopTune

Low Freq (Low Frequency) ...

Low1/2 Freq (Low 1/2 Frequency) ..o 87
Low1/2 Freq Vel (Low1/2 Frequency Velocity) .... 87
Low1/2 Gain ...
Low1/2 Gain Vel (Low1/2 Gain Velocity) ...
LPF (Low Pass Filter) ........cccceueee. 88, 92, 135, 137
LPF K.Flw (Low Pass Filter KeyFollow) ...... 136, 137
LpLength (Loop Length) 152
Lvl (Level) ... 153
LYR (LAYET) v 165

M

Malfunzionamenti ...........ccccvvevnieenieniienns 291
Maneggiare il drive per Floppy Disk (FDD)

€T FlopPY DISK ..o 259
M.FreqCoarse (Main Frequency Coarse) ............ 139

M.FregFine (Main Frequency Fine)
M.Mod Depth (Main Modulation Depth)

M.Mod EG

(Main Modulation Envelop Generator Depth) .... 139
M.Mod EG Vel

(Main Modulation Envelop Generator Velocity) 139
Master Note Shift ..o 270
MaSter TUNE .....ccvveiriiiiiiieiee s
Master Volume

MaxLng (Maximum Length)

MD BankLSB (MIDI Bank Select LSB) .............. 170
MD BankMSB (MIDI Bank Select MSB) ............ 170

Meas (Measure) .
Meas(Measure)

Measure 208, 209, 210, 211, 212, 215, 216, 217,
218, 230, 231, 232, 233, 234, 235, 236,
237, 252, 253, 254, 255, 256, 257, 258

Measure - NUMEro di MISUra .........cccveerniiennns 221
Measure/ARP (Arpeggio Type Number/Name) .. 238

186, 220, 224, 239, 246

Measure/PTN (Pattern Name) ... .. 219
Measure/SONG (Song Name) ... 185
Memory - protezione di memoria .... . 276

Memoria residua ..........ccoeevveereererenene. 185, 219, 238
Memorizzare una Scene ...
Metronome (Click) Beat ... ... 220, 239
MIX e 81, 117, 119, 145, 153, 164

Micro Tuning
MIDI (MIDI Setup)
MIDI Ch (MIDI Channel) .......cccocovvvniinniinnns

MIDI - Collegamenti...........cccocvurieniiininicnisinienes
MIDI Ctrl In (MIDI Control In)
MIDI Ctrl Out (MIDI Control Out) ...
MIDIECho Back .......ccccococviiiciniiiisiiiiniiice
MIDI Pan/Vol (MIDI Pan/Volume) ..........ccccceueee
MIDI PC (MIDI Program Change) ..........ccccceeeeee




MIDI to TG (MIDI to Tone Generator) ................ 166

MIDI Trans Ch (MIDI Transmit Channel) .......... 271
MIDITINS Ch oo 274
MIDI-A/MIDI-B (MIDI OUT A/B) .......ccc..... 192, 222

Mix di tracce .
Mixing Console .

. 208, 229, 251

MKDIR (Make DIireCtory) .........cocoeverieenirieinnns 269
MLT (Multi)

MODO ...

MOD (Modulation) ..

Mod Smooth (Modulation Smooth) ................. 129

Mod Speed (Modulation Speed) ...
Modifica dei dati Control
Modifica degli Eventi ...........cccorvenne
Modifica dei dati Tempo
Modifica di segnatura del tempo e di Pattern .... 205
Modifica di GateTime ........ccccceevevenene 215, 235, 256
Modifica di VeloCity ..........cccccovrienne 216, 235, 257
Modo Key Map ...
Modo Pattern

Modo Song

MONO/POIY .. 79
Mono/Poly (Monophonic/Polyphonic) .............. 165
Move Clock ... . 214, 235, 256

MSG (Greeting Message) ..

MULTI Menu .
Multi-timbre Tone Generator ...

NAME ..coriiiiieienneeieceeeene 79, 152, 163, 182
NAME (Nome del tipo di Arpeggio) ...
NAME (Nome del Patter) ..
NAME (Nome della Song) ..
No (Pattern Number) .........cccccovvivvrinnn
Noise Level
Normal (Normal: Note name, Velocity)
Normalize - effetto
Normalize - normalizzare il campione ................ 184
Nota
Note Length .
Note Limit High ..

Note Limit L/H (Note Limit Low/High) .............. 166
Note Limit Low
Note Xfade (Note Cross Fade) ..
NOLESHIfE o
NRPN (Non Registered Parameter Number) ...... 203
Numero ........ 80, 81, 108, 164, 165, 167, 169, 170

.. 188, 215, 216, 235, 236, 257
Ofst (Offset) ... .. 163, 272
Optional - schede/ memorie ..
OSC (Oscillator) ........ccoeevreeennes

OTHER (Other Setup) ......coccvverirenrererirerireseenns
Other Time Vel (Other Time Velocity) ......
Out (Output Select) .....cvvvvvrvieiieiiniscseeis
Out High Kf (Out High KeyFollow) ..........cccc......
Out Hmid Kf (Out High Mid KeyFollow) ..
Out Level (Output Level)
Out Lmid Kf (Out Low Mid KeyFollow) ..............
Out Low Kf (Out Low KeyFollow) ..........cccceeenee.
Out Select (Output Select) ...
Output - uscite
Output (Output LeVel) .......ocevvieririeiieiiins

Output KFlw (Output KeyFollow)
OVER (Over Dubbing)
OVER(Over Dubbing) ......c.cccooeverivirireninenes
Overdrive ...

Overdub ..

Overtone

P

Pan ... 81, 97, 126, 128, 130, 132, 133, 134,
136, 138, 140, 141, 145, 153, 164

Pan KeyFOollOW ........coouveeviireiiniesees s 97
Pannello Frontale ...........ccccoeeeeeicneenceeeenns 8
Pannello POStEriOre .......cccocovveivnivinenirisiririsinens 14
PARTE

PARAM (Parameter)

PARAM (Parametri) 77, 83, 96, 107, 108, 110, 112,
117, 119, 142, 159

PART MENU ..o 158
PAT (Polyphonic After Touch) ........ccccceviveininns 203
Pattern

Pattern destination data (To) ..
Pattern - Modo Edit ..........ccocoviiiniiiiniiics
Pattern - Modo Job ...
Pattern - Modo
Pattern Play - Modo
Pattern Record - MOdO .........cccovvivevriniicininiininnns 223
Pattern source data (From) ..
PC (Program Change) .
PC To MIDI
PEG (Pitch Envelope Generator) ............ccccceueeae 168
PEG Atck (PEG Attack)
PEG Decay Time
PEG DEPN ..ot

PEG Depth (Pitch Envelope Generator Depth) .. 139

PEG DepthVel
(Pitch Envelope Generator Depth Velocity) ........ 139

PEG Init (PEG Initial) ...
PEG - Modo
PEG RelL (PEG Release Level)

PEG RelT (PEG Release Time)

PEQ (Parametric Equalizer) ...
Performance - Categoria .
Performance Edit - MOdO ...........ccccoovininicinns

Performance Job - Modo...
Performance - Modo
Performance - limitazioni DSP del modo . .
Performance - NOMe .........cccocvvvieiicininniiciniins
Performance Play - Modo
Performance Play Mode - videata ... .
Performance - procedura di memorizzazione ...... 53
PFX (Traccia Pattern Play Effects) ... 205
PFX (Play Effects) ...............ccoorrrserr 187, 220, 241
PFX (Impostazioni relative a Play Effects) .
Phase ...
Phaser ...
Picking P Kf (Picking Position KeyFollow)
Picking Pos (Picking PoSition) ...........ccccccoveeueene
PickingNOTCh ..o
Pickup NOTCh ..o
Pickup P Kf (Pickup Position KeyFollow) .
Pickup Pos (Pickup Position)

Pickup TYPE .o 124,127
83, 111, 146

PITCH (Pitch Control) ... . 103
PITCH (Pitch Parameters) .. ... 108, 117
Pitch Bend LOWEr ........cccovvviviiiiciiiiinis 103, 169
Pitch Bend UPpPer ........cccccoviennieceninienns 103, 169

Pitch Coarse ... ... 128, 130, 132, 133, 135, 138
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Pitch EG DePth ......cccvviuciiiiicicieiricieiceeiceieeienas 144
Pitch EG VelSens (PEG Velocity Sensitivity) ...... 144
Pitch FINE .o 128, 132, 138
Pitch Related Settings for Arpeggio ... ... 240

Play Effects & Groove Quantization .................... 64
Play Effects Thru ......cccocovvvviiniinenns

Play - MOGO .....coeveiieiiiiiciiiccicecceceeeieeieas
PMD (Pitch Modulation Depth)
PNCH (Punch In) ...
Polarita

Polifonia ...
Port (Portamento)
Port Mode (Portamento Mode) .
Port Sw (Portamento Switch) ....................

Port Time (Portamento Time) .........c.ccceuu..

Pos High Kf (Position High KeyFollow) .............. 125
Pos Hmid Kf (Position High Mid KeyFollow) .... 125
Pos Lmid Kf (Position Low Mid KeyFollow) ...... 125
Pos Low Kf (Position Low KeyFollow) .............. 125
Position ...

Procedura di attivazione ...
PRE (Preset) .
Pre Gain .
Pre LPF (Low Pass Filter) ..........ccceovvinniniinnns
Precauzioni .........c.ococvivcniicniicsicee
Precauzioni per installare schede opzionali
Precauzioni nell’acquisto di SIMM DRAM

Preparazione ...........ccoovveenieeneneninins

Procedura base di Wave Edit
(creare UNa NUOVA ONAA) ......c.cvvrvevrveieriieriieiienns 151

Procedura per assegnare elementi ai tasti,
e per editing ......ccoovvieiiierceee e

Procedura per creare un Template User ............
Procedura per le operazioni nel modo Disk

Procedura per eseguire un Job
148, 154, 172, 182, 207, 228, 249

Procedura per eseguire Undo/Redo .................. 218

Procedura per Sampling 1
(campionare da unita esterne come un microfono) .. 177

Procedura per Sampling 2
(ricampionare dal generatore sonoro interno/ memoria) ..
...178

Procedura per impostare Play Effects..187, 221, 241
Procedura per le operazioni in modo Utility ...... 270
Procedura per la registrazione Step .. 200, 225, 247
Procedura memorizzazione VOCi .............ccccceueae 48
Proteggere i dati (Write-protect Tab) ..

PN e

PTN (Pattern)
PTN (Pattern Track) ...

Ptn No (Pattern NUmMber) ......c.cocccovvivniiinnns 194
Ptn Tr(Pattern Track) ........cocccovrevniiennininnns 195
Pulizia della testina del disk drive ...................... 259
Pulsanti funzione dopo la selezione del menu base 262
Pulse Width ... 130
Punch

Put Phrase ...
PWM (Pulse Width Modulation) ... .
PWM Depth (Pulse Width Modulation Depth) .. 130
PWM DepthVel

(Pulse Width Modulation Depth Velocity) .......... 130
PWM Src (Pulse Width Modulation Source) ...... 116
Quant (Quantize value) .........cccoeeverienirienens 191
Quantize 212, 234, 256

Qunt (Quantize Value) 212,234, 256
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R

Random Depth .......ccccovevviniiniiies 97, 145
RANGE .. 217, 236, 258
Rate ..o, 189, 215, 216, 235, 236, 257
Rate (Swing Rate) ......c.cccceevvvcnienes 213, 235, 256
Registrazione Real TiMe .........cocovvvrrenrnens 224, 246
Registrazione Real Time: Pattern ...........c.ccceu... 196

Registrazione Real Time: PFX
Registrazione Real Time: Tempo ... "
Registrazione Real Time: Tr1~Trl6 ............... 196
Registrazione Step.........ccccvvvrerrnrrinnens

Registrazione Step - videata
Registrazione Step: Tr1~Tr16 ...

REC FIOM-TO .ot
Rec Mode (modo di registrazione) ....................
Recall Perform (richiamare Performance) .
Recall Voice (richiamare VOCI)..........ccccvivvnnens
Receive GM ON ..o
Receive Pgm Chng (Receive Program Change) 274
Record Mode & Input Settings
Recording Mode (modo registrazione) 195, 224, 246
Registrare il Campione .........cccooeevrieninicnrenns 71
Recv Note Off (Receive Note Off) ...
Riferimenti
Rel (Rel 1/2) TIME ..o 99
REIL LEVEI ... 99
Rell/Rel2 Level (Release 1/2 Level) ....
Rell/Rel2 Time (Release 1/2 Time) .............. 85, 96
Relative & Absolute Controller Knob Data Entry .. 47
Release Level

Release Mode

Release Time ... 109, 111, 119, 121, 168
ReleaseTime ......cccovvveevvviceninnns 129, 133, 134, 137

req Vel (Frequency Velocity) ..
Reso (Frequency Characteristics) ...........c.cocovveae 90
Reso (Resonance)
Reso Random (Resonance Random)
Reso Vel (Resonance Velocity)

Reso. Vel (Resonance VelocCity) .........cccccoevenee. 91
Resonance ... 110, 118, 126, 128, 129
Recupero dei dati della fabbrica ..............c.cccevnee. 27
Rev (Reverb) ... 106, 107, 162
Rev Pan (Reverb Pan) ........ccccovvvvennnene 106, 162
Rev Return (Reverb Return) .. 106, 162
Rev Send (Reverb Send)

Rev Type (Reverb Type)

RIVEIDEIO ... 65
Ribbon Controller - Modo ..
Ribbon - Modo "
Ring Mod (Ring Modulator) .........cccccevvvvnnnens 138
Ring Mod Level (Ring Modulation Level) ...
RNAM (File Rename) .
Rndm (Random)
RPLC (Replace) ......ccooeerrirerreienineriennns
RPLC(Replace)
RPN (Registered Parameter Number) ..

S

S.FreqCoarse (Sub Frequency Coarse) ...
S.FregFine (Sub Frequency Fine) .
S.Mod Depth (Sub Modulation Depth) ............. 139

S.Mod EG
(Sub Modulation Envelop Generator Depth) ...... 139
S.Mod EG Vel

(Sub Modulation Envelop Generator Velocity) .. 139

Sample - banco .................. 144, 145, 146, 152, 175
Sample destination data (T0) ........c.cccovrrerenene 267
Sample Edit - MOdO.........coevverirrrerrsee 179
Sample Job - Modo ...

Sample - Modo ..
Sample - Numero "
Sample Play ..o
Sample Play - Modo
Sample Record - Modo .
Sample source data (From)

Sampling - campionamento............cocccevererreneeas 69
SAVE (File Save) .

Salvare campioni su disco .. w71
SCALE oo 83, 94, 97, 108, 117
Scene Control (Scene Morphing) .......cccveeviene. 58

Scene Controller Assign
Scene - richiamare & selezionare
Scene - inserire & rimodellare .............c.cccccvveee
SCF (Static Control Filter) ...
SCSIID ...
SCSI Interface (Option) ..

Selezione di una Performance
Selezione per categoria
Selezione di VOCI .....ccccovvviciviniciiiisciis 76
Self FM
Sens (Quantize Sensitivity) ..
SENS (Sensitivity)
SEQ (Sequencer SEtup) ......ocoevverrrererirerirennnenns
SEQ (Tr1~16: Sequence tracks 1~16) ....
Sequence - Editing .
Sequence - Modi di registrazione & Editing.......... 62

Sequencer - FUNZIONI .......coovvvrieriiniiiiees 60
SET (Controller Set)
SET(Controller Set)
Shift EVENt ..o 218, 237, 258

Shift Note
Sistema Effetti EX .

... 217, 236, 257

SMF (MIDIFile) ..ooveiiiiiiciines
SMPL (Sample)
SmplPlay (Sample Play)
SONG v

SONDIUS-XG .o 6
Song - Controllo
Song Edit - Modo .
Song Job - Modo
SONG - MO0 .
Song Play - Modo
Song Record - Modo
SOUND = SUONO .o
SOUICE - SOIGENTE .o
Source Part - parte sorgente
Source Performance Number

Spiegazione di ogni tipo di FDSP
Split Arpeggio
Split Keyboard .........oceovvievniiiiceices 50
Split Pattern
Src Arp (Source Arpeggio) ..
Src Event (Source Event) ...

... 250, 251, 252
... 218, 237, 258

Src Meas (Source Measure) .............. 209, 231, 253
Src Ptn (Source Pattern) ................ 229, 230, 232
Src Sample (Source Sample Bank) ............c....... 183

Src Sample (Source Sample Number) ...... 183, 184
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Src Song Track (Source Song Track) ........ 232,253
Src Sw (Source SWitch) ......cccoovveviieiiie 104

Src Track (Source Track) .. 208, 209, 230, 231, 251,
252

Src Trk (Source Track) ......ccocvvveervreiiresinennenns
Src Wave (Source Wave ...
Src(Source) ...
Src1 Sample (Source 1 Sample Number) ...

Src2 Sample (Source 2 Sample Number) ..........
SrcTrack (Source Track) ...
SrcTrk (Source Track) ..
START (Start Point)

Start OffSet ...
Start/End .
StartOfs (Start Offset) .... ... 162
SEEP e 63, 195, 224, 246

Str (Quantize Strength) ..........ccocoevvrivniiinns
Streng (Quantize Strength)
Struttura generale del sistema ...
SUD PICH e

Sustain Level .....coeeevveeeiivicciiens 111,119, 120
Sustain Lvl (Sustain Level) .......ccccoervennne 133, 140
SYNC s 100, 103, 114, 147, 273
SYN (Synth All) e 264, 265
SYN (Synthesizer Setup) .. .. 270
Sync Depth .. 114
Sync Pitch
SYNC SIC (SYNC SOUICE) ..oveeveeierieieieeieienes
SYNh ALl o

SysEX Interval (System Exclusive Interval)
System - effetti ......cooriiiii

System - inizializzazione ..........c.coccvvevreniieninenn, 27
System - panoramica
Sythn All destination data (To) ....
Sythn All source data (From) ..........ccccooveenenns

T
T-Ch (Transmit Channel) ........c.ccccoveevene. 192, 222
TCH (Transmit Channel) ..........cccoovireeene. 192, 222
Tempo

TEMPO (Tempo Track) ......

Tempo Ctrl (Tempo Control)
TG (Tone GENErator) ..........cocoeeveeeerrereeninens
Thin Out
Thru ..
Thru Gain ...

Tim (Timing) ...

Times .. 209, 231, 253
Time K.Follow (Time KeyFollow) .............. 119, 120
TIMe Scale ..ooevveeeieeeececeee e 85, 95, 98
Time Signature .. 186, 194, 199, 220, 224, 239, 246
Time Stretch ..o 208, 231, 252
TOP e

To Key: Oct

To Note

To Note(destination note) ..
TOMNAAO .o
Total Volume
Tr (Track Number) .
TR(Track) .
Traccia Pattern Play Effects (PFX) .....cccocevnene 195
Traccia Pattern ...
Tracce 1~16 ....

Traccia 194, 208, 209, 210, 211, 212, 215, 216, 217,
..218, 224, 229, 231, 232, 233, 234, 235, 236, 237,
............ 246, 251, 252, 253, 254, 255, 256, 257, 258

Traccia (Source Track) .. 232




Traccia - numero .. ... 185, 198, 219, 239
... 185, 219, 239, 242
TraNSPOSE .evveerereecreererereeneenas

Trigger

Track Section

Trigger Level ....
Trns (Transpose) ...
TrNS MIDIA/B ...
Trns MIDI A/B (Transmit to MIDI A/B) ...
Trns Sw (Transmission Switch) ...
TrnsMIDI A/B (Transmit MIDI A/B) ...
TUNE s

Type (tipo) .. 86, 105, 124, 148, 160, 161, 188, 191,
............................................................ 211, 233, 255

Tipi di Dati ...
Tipi di File ...

Tipi di Dati sorgente (SOUrce) .........cccooceuveeae. 174
U

UNDO/REDO ......cocvueirieinieieieiennieneienns 218, 237, 258
UNIE o 222,242

Uso dei pulsanti cursore nella registrazione Step 198
Utility - Modo

Vv

Val (Quantize value) ...

VCE (Voice)

VCF (Voltage Controlled Filter) ...........cccocoeveeuene 118
VCO (Voltage Controlled Oscillator) .................. 114
VCOL LEVEI oot 119
VCO1 ModSw (VCO1 Modulation Switch) ........ 116
VCOL/2 EAQE ..vvviiciriicecs 115

VCO1/2 Freq Fine (VCO1/2Frequency Fine) ...... 114
VCO01/2 FreqCoarse (VCO1/2Frequency Coarse) 114
VC01/2 Mod (VCO1/2Modulation) ..........ccccceuene 116
VC01/2 Mod Src (VCO1/2 Modulation Source) 116
VCO1/2 PitchScale

VCO1/2 PulseWidth ... .. 116
VCO1/2 PWM (Pulse Width Modulation) .......... 116
VCOL/2 WaVE ..ot 115
VCO2 Level

Vel (Swing Velocity)
Vel (Velocity)

Vel Depth (Velocity Depth) .........cccocoevvicninnne. 79
Vel Limit High (Velocity Limit High) .... 82, 146, 153
Vel Limit L/H (Vel Limit Low/High) ........ccccoveee. 166
Vel Limit Low (Velocity Limit Low) ...... 82, 146, 153
Vel Offset (Velocity OffSet) .......cccoevvvveicininnne 79
Vel Sens/Ofst (Velocity Sensitivity/Offset) 167, 271
Vel Xfade (Velocity Cross Fade) ................. 82, 146
VEI(VEIOCITY) ..o

VelCurve (Velocity Curve) ..
Velocity
Velocity Switching ..

VelOft (Velocity OffSet) .......cccoevvveveriirieiiiiiiiens
Vel - EG (Velocity - EG) ...
Vib (Vibrato) .....
VibDelay (Vibrato Delay) ....
VibDepth (Vibrato Depth) ........cccoovevviicninenns
VibRate (Vibrato Rate) ...
Vibrato Delay ...
Vibrato Depth ...

Vibrato SPeed .......coeeveeriieeieeeeeeeeeene 111
Virtual Acoustic Synthesis (solo EX5 e EX5R) ... 30
VL “Instrument” 0 “Wave” .........cccocervverennrennns 30
VL + AWM = VOCi ..o 32
VL Mono/Poly (VL Monofonico/Polifonico) ...... 108
VL = PrOMEA oo 108

VL - Panoramica del sistema ..

Voice

Voce Normal (Elemento AN)

Voce Normal (Elemento AWM) .......ccccocoveviriennn 77
Voce Normal (Elelmento VL) (solo EX5/5R) .

Voci Normal & Voci Drum  ........cccccvvviiiiniiniinnnen 39

VOICE (Voice Mode Setup) .........cccovevrieviriininns
Voci & Performance - Selezione
Voice destination data (To)
Voice Edit - Modo .
Voice - Editing dal modo Performance ........ 52, 159
Voice Job - Modo
Voice - Modo
Voice Mode Setup
Voice Play - MO0 .......ccoeeveeiieiieiceneeeeeiens
Voice Play - Videata
Voice source data (From) . .
Voice - Struttura & Consigli di Editing.................. 40

Voice - TiPi di VOCT ... 77

VOIUME oo 79, 120, 164

W

WALET o 128

WAVE ..80, 100, 102, 108, 116, 144, 147, 155, 260,
..264, 266

Wave - Display
Wave Edit - Modo
Wave Job - Modo

Wave Play
Wave Start
Wave Type
WAVE-EDIT oo 81, 108
WaVEPIAY ..o 108

Wave - onde per punti di Start/Top/End
e Funzione Magnifying

Wet Gain

Wet Level ...o.ocoocviiccnnns

Wet Vel (Wet Level VeloCity) .......cccccoeenee 136, 138
WOId ClOCK ..o 277
Z

ZONE ... 82,117, 146, 153

Zone Graphical - Display .. 82,152, 154
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Fotocopia questa pagina.
Compila e rispedisci in busta chiusa il coupon sotto riportato a:

YAMAHA MUSICA ITALIA S.p.A.
SERVIZIO ASSISTENZA CLIENTI
V.LE ITALIA, 88 - 20020 LAINATE (MlI)

Per informazioni tecniche:
YAMAHA-LINE 02/ 93572760
TUTTI | GIORNI DALLE 14.30 ALLE 17.15

.. Se trovate occupato... inviate un fax al seguente numero:
02/ 93572119

... Se avete la posta elettronica (e-mail):
yvline@infomta.post.yamaha.co.jp

Cognome Nome

Ditta/ Ente

Indirizzo

CAP Citta Prov.
Tel. Fax E-mail

Strumento acquistato

Nome rivenditore Data acquisto

Si, inseritemi nel vostro data base per:
e Poter ricevere depliants dei nuovi prodotti
e Ricevere l'invito per le demo e la presentazione in anteprima dei nuovi prodotti

Per consenso espresso al trattamento dei dati personali a fini statistici e promozionali
della vostra societa, presa visione dei diritti di cui all’articolo 13 legge 675/1996.

Data FIRMA




YAMAHA

YAMAHA MUSICA ITALIA SpA

Viale Italia 88 - 20020 Lainate (M) - Tel. 02/ 93577.1 Fax 02/ 9374708



