Die programmierbare Orgel

von Wersi

Einfiihrung in die Programmierung von DX-Orgeln




Was bedeutet es,
wenn eine Orgel oder
ein Keyboard programmierbar ist?

Man driickt damit aus, daf3 eine
Vorstellung von einem Sound oder
Rhythmus auf dem Instrument ver-
wirklicht werden kann.

Es besteht also die Moglichkeit,
bei einem digitalen Tonerzeugungs-
sytem eine Klangfarbe (oder mehrere)
bzw. einen Rhythmus entweder
neu zu kreieren oder schon Vorhande-
nes total zu verandern.

Eine Klangfarbe besteht nun aus
verschiedenen Komponenten, auf
die man jeweils Zugriff hat.

Mit den folgenden Seiten soll nun
vermittelt werden, welche Kompo-
nenten wozu verwendet werden.

Anhand der Beispiele wird man
in die Lage versetzt, eigene Klang-
farben zu programmieren und eine
Zusammenstellung derer vorzuneh-
men.

Der zweite Teil wendet sich dem
Rhythmusgerdt zu.

Doch nun ans Werk.
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1.

Kennenlernen und Ausprobieren der Klangfarbenprogrammierung

Wie eingangs schon erwdhnt, besteht eine Klangfarbe aus mehreren Kompo-
nenten. Bei Wersi-DX-Orgeln existieren flir z. B. das Obermanual zwei
Lautstarkenregler, die auf die jeweils registrierte Klangfarbe (auf Channel 1
und Channel 2) wirken.

Auf diesen beiden "Channels" sind nun einzelne Komponenten verteilt oder
programmiert, die nachfolgend beschrieben werden.

1.1

Grundklangfarbe

Zum Ausprobieren registrieren Sie im OM ein Horn, schieben den
Lautstdrkenregler '"Chan. 2" vom Obermanual ganz zuriick (Laut-
stdrke ist dann fiir Channel 2 gleich Null).

Wenn Sie nun ein paar Tone mit diesem Horn spielen, werden Sie
feststellen, daB3 die Klangfarbe '"dumpf" ertont. Es entsteht der
Eindruck als hdtte der Hornist seine Hand zum Ddmpfen vor oder
in dem Horntrichter.

Ist die Lautstdrke von Channel 2 ganz gezogen, klingt das Horn
am hellsten; der Trichter wird also nicht beddmpft.

Zieht man nun den Regler von Channel 2 bis zur Mittelstellung,
so hort man ein Horn, wie es im Orchester oft gespielt wird, d.
h. der Hornist ddmpft den Trichter etwa um die Hdlfte des Klang-
spektrums.

Schiebt man den Lautstdarkeregler "Chan. 1" ganz ein, d. h. die
Lautstdrke fiir Channel 1 ist dann gleich null, so hort man nur den
hellen Anblasteil des Horns.

An diesem genannten Beispiel i3t sich erkennen, daf3 auf den beiden
Channels (Chan. 1/Chan. 2) zwei ganz unterschiedliche Grundklang-
farben zur Verwirklichung eines Klanges, sei es naturgetreu oder
Synthesizer-@hnlich, verwendet werden.

Diese Grundklangfarbe nennt man '"Wave-Form'. Aufgrund der Ver-
wendung zweier Waves sagt man W 1 und W 2.

Mit der folgenden Code-Tabelle ersieht man, wie die verschiedenen
Waves kopiert werden:

Code Quellinstrument (Source) Funktion

w S Grundklangfarbe von W I
Chan. 1 auf Chan. 1

E S Grundklangfarbe von w 2
Chan. 2 auf Chan. 1

W E S Grundklangfarbe von W I
Chan. 1 auf Chan. 2

R S Grundklangfarbe von w 2
Chan. 2 auf Chan. 2

Mit dem Register "Streicher/Spinett" hort man den Unterschied
der beiden Channels noch extremer (bitte ausprobieren).
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1.2

Hiillkurve (Amplitudenhiillkurve) = Lautstdrkenverlauf

Das Beispiel "Streicher/Spinett" zeigt eine weitere Komponente,
die Amplitudenhiillkurve oder auch Hillkurve.

Beim Anspielen dieser Klangfarbe werden Sie sicherlich bemerkt
haben, daB3 auf "Channel 1" Streicher und auf "Channel 2" Spinett
zu horen ist.

(Zu testen uber die beiden Lautstdrkenregler Chan. 1 und Chan. 2).

Allerdings kann man deutlich feststellen, daB das "Spinett" ausklingt,
wdhrend die "Streicher” in der Lautstdrke konstant bleiben.

Es sind also zwei extrem verschiedene Amplitudenhiillkurven ver-
wendet worden. Die Abkiirzung filir diese Komponente ist "A 1"
und "A 2'.

Code Quellinstrument (Source) Funktion
%% R S Hiillkurve von Chan. 1 (A1 Al
auf Chan. 1
E R S Hiillkurve von Chan. 2 (A2 A1)
auf Chan. 1
W E R S Hiillkurve von Chan. 1 (A1 A2
auf Chan. 2
S S Hiillkurve von Chan. 2 (A2 A2
auf Chan. 2

Wenn man nun verschiedene Klangfarben ausprobiert und mit dem
Lautstdrkenregler testet, wie die einzelnen Waveformen und Ampli-
tudenhiillkurven klingen, so lernen Sie schon die Komponenten kennen,
die flir eine spdtere Neuprogrammierung von Klangfarben und Sounds
Anwendung finden kdnnen.

Unter den Begriff "Amplitudenhiillkurve" falit natiirlich auch das,
was man unter Sustain versteht (siehe Celesta, die Klangfarbe klingt
nach Loslassen der Taste aus).

Ein Amplitudenvibrato (Lautstdrkenvibrato) ist auch muoglich (siehe
Vibraphon und Mundharmonika).

Beim Piano taucht dann der percussive Amplitudenverlauf auf, d. h.
der Ton klingt beim Festhalten der Taste aus.

Bitte testen Sie die genannten Klangfarben und verdndern Sie dabei
auch die beiden Lautstdrkenregler "Chan. 1" und "Chan. 2'".



1.3
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Frequenzhiillkurve (Vibrato, Tonhthenverlauf)

Die Frequenzhiillkurve stellt bei den meisten Klangfarben ein Vibrato
da, das bei jedem Register unterschiedlich intensiv und unterschied-
lich schnell sein kann.

Dieses Vibrato ist ein Tonhohen - Vibrato und kein Lautstdrken-
vibrato (siehe Amplitudenhiilikurve).

Der Tonhohenverlauf muf3 aber nicht immer ein Vibrato sein, sondern
kann wie bei dem Register "Synthe-Drum' wvon einer bestimmten
Tonhohe ausgehend tUlber mehrere Oktaven stufenlos nach unten
verlaufen (testen Sie die Klangfarbe Synthe-Drum). Der Code fiir
die Frequenzhiillkurve ist '"'W S" und wirkt auf Chan. 1 und Chan.
2 gleichermaBen.

Ein Beispiel zum Testen verschiedener Frequenzhliillkurven:

1. Selector OM
2. Drawhbar 1
3. Programm
4. PV 1
Programm

6. VCF Chan. 1 und Chan. 2 aus;
WV Chan. 1 und 2 aus

7. Programm
Zieltaster
Programm
Mit diesen neun Schritten wird der Zugriegelsatz auf eine Programm-

Voice programmmiert. Dieses PV dient nun als Test- und Verdnde-
rungsspeicher.

Test 1
PV 1 Zieltaster Wohin
2. Programm Einleitung des Programmier-
vorganges
3. PV1 Bestdtigung, daB3 auf diesem
Speicher programmiert wird.
Klarinette Quellinstrument von Wem
5. WS Code d. Frequ.-Hiillkurve Was
Programm Beenden des Programmier-

vorganges

Die Zugriegel erklingen nun mit dem Vibrato der Klarinette. Das
WERSIVOICE sollte fiir Chan. 1 und Chan. 2 abgeschaltet sein;
bitte kontrollieren/



Test 2

1. PV 1 (falls noch nicht eingeschaltet)

2. Programm Einieiten des Programmiervorganges

3. PV 1 Bestdtigung, daB auf diesem Speicher verdndert wird.
4. Lazer Quellinstrument (Source)

5. WS Code der Frequenzhiillkurve

6. Programm Beenden des Programmiervorganges

Jetzt erklingt der typische Laser-Effekt auf den Zugriegeln. Dieser
Effekt ist nichts anderes als ein schnelles Rauf- und Runterlaufen
des Tones iiber zwei Oktaven mit repetierendem Effekt.

Anhand der zwei Beispiele sind Sie nun in der Lage, jede Frequenz-
hiillkurve, die in den einzelnen Klangfarben verwendet wurden,
auszuprobieren.

Testen Sie auch die Quellinstrumente: Cembalo
Piano
Synthe-Drum
Synthe-Brass 1
Trompete
Tuba usw.

Sie werden dann feststellen, wie unterschiedlich die Frequenzhiill-
kurve zur Anwendung kommt.

Noch einmal eine grundsdtzliche Regel zum Programmieren von

Klangfarben.

1. Gewiinschten Zieltaster aufrufen

2. Programm

3. Den gewlinschten Zieltaster wie in Schritt 1. driicken
(zur Bestdtigung, daB auf diesem Speicher programmiert wird)

4. Quellinstrument®, von dem eine bestimmte Komponente kopiert
werden soll.

5. Code-Zusammensetzung der gewlinschten Komponente mit den
Buchstaben W E R 51 eingeben.

(siehe Bedienungsanleitung, Programmierliste)

6. Programm

In der Programmierliste der Bedienungsanleitung ist angegeben,
bei welchem Code ein Quellinstrument benotigt wird und bei welchem
nicht.

* ¥ =
Quellinstrument = Klangfarbe von der eine oder mehrere

Komponenten kopiert werden sollen.



VCF
Programmcode Quellinstrument (Source)
1. Ablauf (Mode) ES S
2. Ausdehnung (Range) ERS
3. Tonhohensteuerung W RS S
(Tracking)
4. Tief-/Bandpaf R I S
(Low/Bandpass)

Der VCF ist ein verdnderbarer Filter, man kennt ihn auch unter
dem Namen "Wah Wah'".

Schalten Sie zum Test auf dem Obermanual die Posaune ein. Akti-
vieren Sie mit dem Taster "Hand" die VCF-Regler:

- VCF - Control (vor dem Glide-Regler)

-  VCF-Quality

-~ Timer 1

- Timer 2

I. Mit Verdndern des Reglers "VCF-Control" wird die Klangfarbe
hell oder dumpf.

2. Der Regler "VCF-Quality" veriindert die Filterscharfe.

3. Mit den beiden Timern Bt sich die Geschwindigkeit des auto-
matisch ablaufenden VCF-Modus regeln.

Jede Klangfarbe hat einen bestimmten VCF-Modus, auch wenn die
Taster "VCF/Chan. 1 und Chan. 2" - was die eigentliche Vorausset-
zung fiir die Aktivierung des VCF ist - nicht eingeschaltet sind.

Testen Sie also verschiedene Klangfarben, wie zum Beispiel:

Trompete

Stage Piano

Honky Tonky

Bldser

Synthe-Brass usw.
Falls die Taster "VCF-Chan. 1 und Chan. 2" sowie "Hand" nicht
aktiviert sind, schalten Sie diese ein, so daf3 alle VCF-Regler ver-

dnderbar sind. Durch wechseln der Stellungen der VCF-Regler horen
Sie dann den jeweiligen Verlauf.

1. Unter dem Begriff "VCF-Ablauf" (VCF-Mode) versteht man den
Verlauf des Filters, ob er sich offnet oder schlieBt oder ob er
fest auf einer Filterfrequenz stehenbleibt.
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Die Funktion "Tracking" (Tonhdhensteuerung) ist auch ein VCF-
Ablauf.

~o
.

VCF-Ausdehnung (VCF-Range) kopiert den Bereich der Filter-
helligkeit bzw. den Frequenzbereich des Filters.

3. VCF-Tracking existiert nur bei dem Register "Guitar'. Der VCF
reagiert auf die jeweilige Tonhohe der gedriickten Taste:

Hinweis:
tiefer Ton = dumpfer VCF-Filter,
hoher Ton = heller VCF-Filter.

4. Band- und TiefpaB entscheidet (iber eine Standardhelligkeit

des Klanges.

Jetzt haben Sie die wichtigsten Komponenten, die zum Programmie-
ren einer neuen Klangfarbe gehoren, kennengelernt.

Waveform W
Amplitudenhiillkurve A
Frequenzhiillkurve

VCF

Es sind dies:

Eine Klangbeeinflussung sind natilirlich auch die Funktionen "Bright"
und "Wersivoice (WV)".

So kommt also folgende Komponentenaufstellung zustande. Wir
haben zwei Lautstdrkenregler ndmlich Chan. 1 und Chan. 2. Auf
Channel 1 und Channel 2 ist jetzt die nachstehende Komponenten-
belegung.

Chan. 1 | W 1 Al ein/aus ein/aus ein/aus
Freq. VCF Bright wv

Chan. 2 | W 2 A 2 ein/aus ein/aus ein/aus
= > :;1 o > RES
> 3 ® g g g o
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‘Jede Klangfarbe hat nun eine solche Komponentenbelegung, egal
ob VCF, Bright und Wersivoice ein- oder ausgeschaltet ist. Eine
Funktion ist immer mit einprogrammiert, die man im ausgeschalteten
Fall zuschalten kann.

Wenn es nun hei3t kopiere W 1 nach W 2, dann ist gemeint, dagB3
die Waveform W 1 eines Quellinstruments auf die Waveform W |
des Zieltasters Kkopiert werden soll. Das gleiche gilt natiirlich auch
fiir die Amplitudenhiillkurve.

Genauso kann auch die VCF-Funktion von einer Klangfarbe auf
einen Zieltaster kopiert werden.

Die Funktionen "Bright" und "W V" sind einfach zu- oder abschaltbar.
Beispiele zur Herstellung einer eigens programmierbaren Klangfarbe
Klangfarbe: Hawaii-Gitarre

Als Ausgangsregister wdhlen wir das "Stage Piano'.
Warum?

Das Stage Piano ist ein percussives Instrument,
d. h. beim Festhalten der Taste klingt der Ton
aus.

Eine Hawaii-Gitarre ist auch perussiv.
Erklarung: Was im Endeffekt von dem Stage-Piano

zum Tragen kommt, ist die Amplituden-
hiillkurve A 1 und A 2.

1. Schritt: 1. Driicken Sie das Register Stage Piano
2. Taste "Programm"
3. Zieltaster (PV oder CV) gewlinschter Speicher
4. Taste "Programm”

Erkliirung: Das Stage Piano wurde jetzt auf den
gewlinschten Zieltaster

(Speicherplatz Programm-Voice PV oder

Computer-Voice CV

kopiert.



2. Schritt:

3. Schritt a)

3. Schritt b)
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1. Zieltaster, auf den das Stage Piano kopiert
wurde, aufrufen.

2. Taster "Programm"
3. Zieltaster aus 1. noch einmal aufrufen

4. Quellinstrument "Synthe Brass 1" (CV 1) oder
falls nicht vorhanden, "Cello" dricken.

5. Code '"W,S"

6. Taster "Programm"

Erklarung: In diesem 2. Schritt wurde das Frequenz-
vibrato des "Synthe Brass 1" oder des
"Cellos" auf den Zieltaster kopiert.

1. Zieltaster (falls nicht schon leuchtet)

2. Programm

3. Zieltaster

"Klarinette" und danach Code "W" (W 1 wi1)

5. Programm

Erkldrung: Hier wurde nun die Grundklangfarbe
Wave) "W 1" von der Klarinette auf
die '"'W 1" des Zieltasters kopiert.

1. Zieltaster (falls nicht schon leuchtet)

2. Programm

3. Zieltaster

4. "Klarinette" und danach Code "R" (W2 w2)

5. Programm

Erklarung: Mit dem Schritt 3.b) wurde die Wave

"W 2" der Klarinette auf die "W 2"
des Zieltasters programmiert.

Die Hawaii-Gitarre ist nun fertig. Kurz noch ein Tip zum Spiel

mit ihr.

Bei DX 400/500 - Orgeltypen sollte das Touch-Vibrato eingesetzt

werden und in jedem Fall der Hawaii-Effekt (FuBschalter).

Noch einmal eine kurze Erlduterung zur Programmierung der Hawaii-

Gitarre:

Vom Stage-Piano ausgegangen wird das Frequenzvibrato der Klang-
farbe Synthe Brass 1 oder des Cello auf das neue Zielinstrument

kopiert.



Die Klarinette enthdit die beiden entsprechenden Waveformen,
die auf W 1 und W 2 des Zielinstrumentes kopiert werden.

Noch einmal in Kurzform:

Ausgangsinstrument: 1. Stage Piano
2. Frequenzvibrato von Syn. Br. oder Cello
3. W Iund W 2 von Klarinette
4. Zu spielen mit: Hawaii-Effekt (FuBBschalter)

Diese Kurzform dient ab jetzt zur Beschreibung der Komponenten,
die fiir neue Klangfarben kopiert werden sollen.

Klangfarbe: Fuzzguitar

Ausgangsinstrument: 1. Synthe Guitar (Syn. Git.)
16" Zugriegel von DB 1 ziehen
3. W I von DB 1 kopieren
4. Frequenzvib. von Syn. Br. 1 Kkopieren

Fuzzguitar in Programmschritten ausgedriickt:

Schritt 1: 1. Zieltaster aussuchen
2. Syn. Git. driicken
3. Programm
4. ausgesuchten Zieltaster
5. Programm
Synthe Guitar wurde auf Zieltaster kopiert.
Schritt 2: 1. 16' Zugriegel von Drawbar 1 ziehen (alle ande-
ren reinschieben)
2. Zieltaster
3. Programm
4. Zieltaster
5. DB 1, Code " W" W1 -W1)
6. Program m
Die Waveform 1 des Drawbar 1 wurde auf den
Zieltaster, ndmlich die Syn. Git. kopiert.
Schritt 3: 1. Programm (Zieltaster mul3 vorher leuchten))
2. Zieltaster
3. Syn. Br. 1, Code '"W,S"
4. Programm
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Erlduterung zum Spiel mit der "Fuzzguitar':

Wir haben nun eine Art Verzerrer-Gitarre programmiert, wie sie
bei "Santana"-Titeln verwendet wird. Ahnlich bei den Titeln:
"Samba-Pati" oder "Europa'.

Als Begleitsound fur das Untermanual eignet sich ein Sinus-Sound

mit DB's (Drawbars) in den FuBlagen 16', 8', 5 1/3' mit Wersi-Voice
auf Slow.

Klangfarbe: Sinus-Zugriegel mit Percussion
DB 1 und Percussion (nur fir DX 400/DX 500)

1. PV 1 aufrufen (es kann zwischen PV 1 - PV 4
gewdhlt werden)
2. Programm

3. Zieltaster

4. WERSI (Display zeigt: 2. Second-Level)
5. Compute
6. E (Display zeigt: DB 1 - Perc)

7. Programm

Erkldrung: Hier wird die Klangfarbe "DB 1 mit
Percussion" aus der zweiten Ebene
auf ein PV-Taster kopiert.

Funktionshinweis: Chan. 1  dieses Register ist nun der Drawbar-
Normal

Chan. 2 ist auf Percussion wumgeschaltet.
Die Percussion @Bt sich wie folgt einstellen:

1. Taster Sin. Perc. driicken

2. Mit den Zugriegeln DB 1 die gewiinschte
PercussionsfuBBlage ziehen (alle anderen
reinschieben)

Taster Sin. Perc. ausschalten

Die normalen gewilinschten Zugriegel wieder
einstellen.

W Qo
o .

Uber die Lautstdrkenregler Chan. 1 und Chan. 2
@Bt sich nun die Balance zwischen "DB normal"
und "Sinus-Percussion' einstellen.

Bei DX 400/500 Orgeln existiert eine 2. Programm-Ebene, die wir
"Second Level" nennen.

Hier sind 10 weitere fertige Klangfarben zur Verfiligung, die wahl-
weise auf PV- oder CV-Speicher kopiert werden konnen. Die jeweilige
Codierung ist aus der Programm-Code-Tabelle ersichtlich.
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Hinweis zum Aufruf der Klangfarben aus der 2. Ebene (nur flir
DX 400/500)

Gewlinschten Zieltaster aufrufen

Programm

Zieltaster aus I.

WERSI (alle Buchstaben des Codeprogramming)

Taste "Compute" so oft driicken, bis die gewiinschte Klangfarbe
im Display erscheint.

6. Programm

vy Lo Do M~
D A

Jetzt ist die angewdhite Klangfarbe der 2. Ebene auf den Zieltaster
kopiert.

Klangfarbe: Streicher voll (16', 8' und 4')
Schritt 1: 1. Streicher/Piano aufrufen

2. Programm
3. Zieltaster
4. Programm
Das Register Streicher/Piano wurde auf den Ziel-
taster kopiert.
Schritt 2: 1. Programm

2. Zieltaster (wo vorher '"Streicher/Piano" hin-
kopiert wurde)

3. W E (Grundklangfarbe W1 - W2) dann Streicher/
Piano

4. Programm

Schritt 3: 1. Programm
2. Zieltaster (denselben wie vorher) |
3. WER (Amplitudenhiillkurve Al A2) dann
Streicher/Piano

4. Programm

Schritt 4: 1. Wersi-Voice Chan. 2 einschalten
2. Bright Chan. 2 einschalten (kann sich
auch automatisch einschalten)



Erkldrung: 1.

3.
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Ausgangsinstrument ist "Streicher/Piano”

Begriindung: Die Streicher dieser Klangfarbe
bestehen aus 16', 8' und 4'

Deshalb kopiert man die Wave "WI1'" von Str./
Plano auf die "Wave W2" des Zieltasters.

Damit die Abklinghiillkurve A 2 der von Strei-
chern entspricht, wird Al A2 von "Str./Piano"
kopiert.

Um den Streicher-Effekt von Chan. 1 auch
auf Chan. 2 zu erzielen, schaltet man WV
Chan. 2 und Bright Chan. 2 ein

Somit erhalt man Streicher voll, d. h. Streicher in 3 FuBllagen,
nadmlich 16', 8' und 4' oder bildlich ausgedriickt "Celli", "Violen"
und "Violinen" zusammen.

Klangfarbe: Mundharmonika, etwas anderes
Schritt 1: 1. Akkordeon (Ausgangsinstrument)
2. Programm
3. Zieltaster
4. Programm
Das Akkordeon wird auf den gewlinschten Zieltaster
kopiert.
Schritt 2: 1. Zieltaster (denselben wie vorher in Schritt

5‘
6.

1.3)
(falls nicht schon leuchtet)

Programm

Zieltaster

E (Programmcode W2 - W1)

Akkordeon (Quellinstrument bzw. Source)

Programm

Die Wave W2 des Akkordeon wurde auf W1 des
Zieltasters kopiert.

Schritt 3: 1
2
3.
4
5.
6.

Zieltaster (falls nicht schon leuchtet)
Programm

Zieltaster {wie 1.)

WR (Programmcode A1 Al)
Mundharmonica (Quellinstrument)

Programm
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Erlduterung: 1.
2.
3.

Ausgangsinstrument: Akkordeon
W2 - W1 vom Akkordeon kopieren
Al - Al von der Mundharmonika
kopieren

das Amplituden-Vibrato der Mund-

harmonika, welches in der Geschwindigkeit tonhohenab-

Zu testen mit den Lautstarkenreglern Chan. 1 und

Bei Verdoppelung mit "Quadro” und einem Schwebungsgrad
von +1 bis +2 ist dieser Sound auch als Musette-Akkordeon

Hinweis: Auf Chan. 1 ist jetzt
hadngig ist.
*
Chan. 2
Tip:
verwendbar.
Klangfarbe:
Schritt 1: I. Syn. Git.
2. Programm
3. Zieltaster
4. Programm

Schritt 2:

Verzerrer-Guitar (Syn. Git.) mit Vibrato

Erkldrung: Das Register Syn. Git. wurde auf den
Zieltaster kopiert.

1. Programm
2. Zieltaster
3. WS

4. Syn. Br. 1 oder Cello

5. Programm

Erklarung: 1.

Klangfarbe: Sinus voll

Schritt 1:

1. DB 1

2. Programm
3. Zieltaster
4. Programm

1. Programm
2. Zieltaster

3. w
Sakral

5. Programm

Ausgangsinstrument ist "Syn. Git."
Die Frequenzhiillkurve wird
von "Syn. Br. 1" oder "Cello"
kopiert
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Schritt 3: Programm
Zieltaster
R

Sakral

Programm

[ T O U . R
A R )

Erklarung: I. Ausgangsinstrument ist Drawbar I
2, W1 wird von Sakral auf W!I

des Zieltasters kopiert
3. W2 wird von Sakral auf W2

des Zieltasters kopiert

Dieser Sound ist ein festes Sinus-
preset das nicht mit den Zugriegeln
verdnderbar ist.

Erstellung von eigenen "Total-Presets"

Mit den "Total-Presets" laBt sich der Aufruf von Komplettregistrie-
rungen fir OM, UM und Pedal sowie einer grolen Anzahl Steuer-
funktionen ermaoglichen.

Die Handhabung der Programmierung von "Total-Presets” ist sehr
einfach.

Die Orgel wird wie gewohnlich registriert.

Beispiel: Selector OM: Piano, Bright Chan. 2 einschalten
Selector UM: Streicher, Oktave UM ausschalten
Selector Ped.: Ped. Bass

Nachdem jetzt die Klangfarben alle verteilt sind, driickt man den
Taster "Programm'" und danach das gewiinschte "Total-Preset’,
auf dem man die oben durchgefiihrte Registrierung wieder aufrufen
mochte.

Vorgehensweise beim Programmieren eines "Total-Presets"

1. Orgel registrieren
2. Programm
3. Gewiinschtes Total-Preset driicken
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Das Programmieren von Rhythmen

Das "Schlagzeug" ist eine Zusammenstellung von mehreren Schlaginstrumen-
ten, die in einer ganz bestimmten Folge, zusammen oder nacheinander,
"geschlagen” werden.

Nun wgrden wir der Reithe nach auf alle Schlaginstrumente eingehen, denn
erst die genaue Kenntnis des Anwendungsbereiches kann spdter den sinn-
vollen Einsatz ergeben.

( ri-nar ) (TOM-HIGH)

Die Snare

Die Snare, oder "die kleine Trommel” ge-
nannt, ist eines der wichtigsten Schlaginstru-
mente. Schon zusammen mit der Bassdrum
kann ein Schlagzeuger fast jeden Rhythmus
erzeugen! Sie wird meistens flir den sog.
Nachschlag verwendet oder um ganz be-
stimmte Taktteile stdarker zu betonen.
Sie hat noch zwei besondere Formen: Rimshot
(der Kantenschlag) und Wirbel.




-16_

Die Bassdrum

Die Bassdrum, oder '"die groB3e Trommel"
genannt, wird fiir den Grundschlag verwen-
det. Sie darf in keiner Grundrhythmus-Pro-
grammierung fehlen/

Die Hi-Hat

Die Hi-Hat (sprich: Hai-Hat), oder die
"FuBmaschine” genannt, ist nach der Snare
und Bassdrum das wichtigste Schilaginstru-
ment. Zundchst eine '"Beschreibung”, denn
ich stellte sehr oft fest, daB man im Orga-
nistenclan so gut wie keine Vorstellung
davon hat, wie die Hi-Hat iberhaupt funk-
tioniert! Die Hi-Hat besteht aus zwel auf-
einandergelegten Becken, ca. 30 cm im
Durchmesser, in umgekehrter Folge (die
Beckenausbuchtung jeweils nach oben und
unten). Diese zwei "Teller" befinden sich
auf einem Gestell, bestehend aus einem
Hohlrohr und einem FuBlpedal. Das obere
Becken ist durch eine Achse an dem FuB3-
pedal befestigt, die wiederum durch das
Hohlrohr verlduft, an dem das untere Becken
festgeschraubt ist. In 'nichtgetretenem"”
Zustand ist die Hi-Hat offen und gibt beim
Anschlagen einen langen Ton von sich.
In der Programmiersprache reden wir von
"Hi-Hat-Open". Wenn das Pedal getreten
wird, schlieBen sich die beiden Becken
und ergeben beim erneuten Schlag ein
kurzes Zischger@usch - hier spricht man
von "Hi-Hat-Closed" (geschlossen). Eine
geschickte rhythmische Verteilung dieser
zwel Hi-Hat-Zustdnde ergibt erst ein sinn-
volles Spiel.

Das Cymbal

Das Cymbal, oder Becken genannt, ist
in einer Original-Schlagzeug-Garnitur mehr-
fach vorhanden, jeweils mit unterschied-
lichem Durchmesser, was einen Kkirzeren,
ldngeren, hoheren und tieferen Ton zur
Folge hat. In den meisten Rhythmusgerdten
ist nur ein Cymbal vorhanden, mit einem
schonen, langen "Zischen", sehr deutlich
von der offenen Hi-Hat zu unterscheiden.
Das Becken wird sehr oft fiir Betonungen
und SchluBphrasen verwendet. In den neueren
Rhythmusgerdten gibt es auch noch das
sog. "Crash"-Becken - eine besonders laute
und langausklingende Beckenform, meist
aber nur von Hand auslosbar, um ganz
bestimmte Stellen sehr stark zu betonen.
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Tom-High

Unter Tom-High. auch "Hange-Tom" genannt.
versteht man eine etwas grof3ere, hoch
angebrachte Ausfiihrung der kleinen Trom-
mel, mit einem deutlich tieferen und nicht
so agressiven Ton. Die Verwendung ist
nicht auf eine bestimmte Musikrichtung

O begrenzt, obwohl sie sehr oft mit dem

00 EL unten beschriebenen Tom-Low in stidameri-
%2 2 @}Ttl kanischen Rhythmen vorkommt. Man kennt
24 | auch ganz kleine Ausfiihrungen, welche
unter dem Sammelbegriff Bongo's anzu-

treffen sind.

Tom-Low

Tom Low, oder "Stand-Tom-Tom'" genannt,

befindet sich in der Schlaginstrumenten-Hie-

@ rarchie im unteren Bereich vor der Bass-
¥ drum. So ergibt sich folgende Rethenfolge:
| Snare, Tom-High, Tom-Low und Bassdrum.
Diese Folge ist oft am Ende einer Phrase
zu horen und bildet einen deutlichen rhyth-
mischen Ubergang zur ndchsten (Break).

B~
@
(S ps

Cowbell

Cowbell, oder die "Kuhglocke", ist bei
gewissen Rhythmen obligat, wie z. b. CHA-

CHA-CHA. In der Praxis bevorzugen die
? Schlagzeuger eine echte Kuhglocke mit
L ' ithrem unverwechselbaren Klang. Dank
Digital-Technik sind auch die "Orgel-Kuh-

glocken" mittlerweile horenswert!

Neben diesen sieben Grund-Schlaginstrumenten, welche in jedem Rhythmus-
gerdt vorhanden sind, gibt es bei teureren Modellen noch etliche mehr:
MARACAS (Rumba-Kugeln)), TAMBOURIN (Schellen-Kranz), CLAVES (Holz-
stabe), BRUSH (Besen), SYNTHEDRUM (verfremdete Gerdusche) usw. Beson-
dere Erwdhnung verdient das HANDCLAP. Hierbei wird das Handeklatschen
digital nachgeahmt und oft mit der Snare zusammen programmiert.
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Vorgehensweise

Rhythmus aufrufen, auf dessen Platz spater die Neuschopfung abgelegt
werden soll

-  Taster "Programm' im Rhythmus-Bedienfeld zweimal

betatigen und
der "Programm-Mode" ist eingeschaltet

Um das Programmieren zu vereinfachen, haben wir eine Bedienfeldmaske
entworfen. Sie wird beim Instrument geliefert und trdgt die abweichende
Tasterbeschriftung. Legen Sie die Maske nun iiber das Bedienfeld.
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Beispiel 5/4 - Takt:

1. Beat 2. 3. 4, . 8.

\ 1] 2] 3‘4 |5 Ls‘ 7] 8|9 '10]11]12'1114\15

™ o m— 7 s

- 3 Steps
15 Steps insgesamt

Jetzt konnen Sie den richtigen Swing fiir "Take Five" einspielen!

Die gewdhite Taktart wird im Display angezeigt.

S

- Taster "Aufnahme" betdtigen und Rhythmus starten. Sie horen
Metronom.

- Rhythmus iiber die Instrumententaster einspielen. Bei DX 350,

500 Gruppe 1, 2 und 3 beachten! Tempo entsprechend wdahlen!

ein

400 und

Die nachfolgende Tabelle nennt Ihnen ein Beispiel fiir einen einfachen

4/4-Takt-Rhythmus:

Rhythmus Nr: Beat

Rhythmus I Takt 2 Takt

TRy 2| sfe7(n)yjofmjrajrapa psirafr f2]2{a|s]afz{a]slrcddniralisfrafis]in

Ingiraments
Bosndrum feui|®] . L . - °
Baradrum leane
Snare laut » & [ oo
Snare ferne
Hihat ey -
Hihat wwer o] 2] ST 1ol 1ol 121 (ol [®l:[=] [e] (=] 1=| [a] (=] [=
Cpmbul
Comr b et Y
Tom fom 1ot

| fem Tom  heca i
Conge trel . e L
Cange Moo A
Nanaciep

Maraces
Rimuhet

Eihineib i 3 3 u [] 3 3 O
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Metronom oder falsch gesetzte Instrumente loschen.

Taster: "Loschen” und danach das zu loschende Instrument (Gruppen
beachten!). Das Loschen ist nur komplett ilber beide Takte hinweg mog-
lich!

Lautstdrken eingeben: "Aufnahme' abschalten. Uber die Instrumenten-
taster konnen nun die Lautstarken durch Mehrfachbetdtigung dieses
Tasters von 0 bis 7 eingestellt werden. Gruppe beachten! (Ohne Laut-
starkeneingabe wird die Stufe 5 vorgegeben (allerdings nicht bei DX
300).

Rhythmus speichern: Taster "Programm" erneut betdtigen. (Das Tempo
wird dabei mitgespeichert und kann per "Temponat" aktiviert werden.
Intro und Break programmieren

Intro und Break werden genau wie ein Rhythmus eingegeben. Nach
2 x "Program'", "Intro/Break" einschalten. Die Taktart wird automatisch
vom zugehorigen Rhythmus iibernommen.

1. Takt = Intro, 2. Takt = Break

Nach der Eingabe das Metronom loschen und die Instrumentlautstdrken
festlegen; abspeichern.

Begleitung programmiern

Passend zum Rhythmus kbnnen Sie eine Begleitung programmieren:
-  Rhythmus aufrufen, zu dem die Begleitung eingegeben werden soll.
- Taster "Program' zweimal betdtigen.

- "Aufnahme" einschalten.

- Begleitung Uber "Acc.Mem." einschalten, C-dur Tonart iiber UM-C-
Taste vorgeben.

- Rhythmus starten

- Die einzelnen Begleitspuren loschen:

Taster "Loschen" und danach "Bass'
Tc.ster "Loschen" und danach "Chord"
Taster "Loschen und danach "Solo"

- Begleitung neu einspielen (generell in C-dur/):

BaBlauf im UM von ¢ bis dl
Akkordbegleitung im UM von el bis c3
Solobegleitung im OM von fisl bis c4

Das Solo besteht aus Einzeltonen, wird jedoch eine (beliebige) zweite
Taste im OM-Bereich bis f1l1 gedriickt (z. B. cl), so entsteht ein
Solo-Dreiklang. ’
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Tip:

Wenn die Begleitung nicht auf Anhieb sitzt, so kann eine Mehrfacheinspielung
helfen; liegt die Begleitung ganz daneben, dann die entsprechende Spur l&schen
und neu eingeben. ’

Empfehlung:

Tempo nicht zu schnell wahlen.

-

fiir Solo-Dreiklang  fis Solo ' ct
zusatzlich driicken

|

Obermanual

Untermanual

Ballauf Akkorde

Die Begleitung wiederholt sich wie der Rhythmus nach zwei Takten.
Auf Intro und Break kann keine Begleitung gespeichert werden!

- Begleitung speichern: Taster "Program" erneut betdtigen

- Registrierung festlegen
"Acc. Instr." plus "Selector OM" = Solo-Instrument

" "Acc. Instr." plus "Selector UM" = Akkord-Instrument
"Acc. Instr." plus "Selector Pedal" = Baf3-Instrument

und bei laufendem Rhythmus den "Program'-Taster betdtigen. Achtung!
Hierbei wird auch das Tempo gespeichert, ggf. Tempomat einschalten!
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Bearbeitung von Rhythmus und Begleitung

Natiirlich haben Sie auch die Mdéglichkeit, vorhandene Rhythinen und Beglei-
tungen zu bearbeiten:
- Rhythmus aufrufen
- Program-Mode einschalten, Aufnahme aktivieren
Sie konnen nun Rhythmus und Begleitung durch Hinzuspielen bzw.
durch Teilloschung und Neueinspielen verdndern. Auch die Laut-

stérken der Rhythmusinstrumente konnen Sie auf diese Art bearbeiten.

- Abspeichern mit "Program'.

Kopieren von Rhythmen mit Begleitungen

Komplette Rhythmen mit Begleitungen konnen auf einen anderen
(Speicher-) Platz kopiert werden. Dies ist flir die Erstellung einer Variation
oder Neubearbeitung u. U. wichtig.

- den zu kopierenden Rhythmus aufrufen.

- Taster "Program" einmal betdtigen (LED blinkt).

- Rhythmus-Taster, auf den kopiert werden soll, betdtigen.

Die Program-LED erlischt, der Rhythmus ist komplett mit Intro, Break
und Begleitung kopiert.

Sequenzen programmieren

Zusdtzlich zu Rhythmus und Begleitung konnen Sie Sequenzen pro-
grammieren.

Da sich die Sequenzprogrammierung eher an die Normalbeschriftung
anlehnt, ist die aufgelegte Bedienfeldmaske zu entfernen.
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Sequenz eingeben:

- Speicherplatz festlegen (entsprechenden Rhythmustaster betdtigen)

Taster "Sequence” und 2 x "Program" driicken
- Sequenz mit "Synchr. Start" auf den Anfang setzen, Displayanzeige = 0 (entfdlit bei DX 300)
- Rhythmusgerdt starten.

- Die Sequenz wird taktweise aufgebaut:
Rhythmus fiir Takt 1 wahlen, Taster "Sequence' betdtigen und der
erste Takt ist gespeichert.

Rhythmus fiir Takt 2 wdhlen, Taster "Sequence” betdtigen und der
zweite Takt ist gespeichert. Das Display zeigt 2 usw.

Alle Registrierungen (Verdnderungen), wie z. B. :
Rhythmen/Rhythmuswechsel - alle drei Rhythmusgruppen einsetzbar

Intro/3reak gleichnamiger Taster einschalten, auf
ungeraden Takten wird das Intro, auf
geraden der Break gespeickhert.

Begleitung - . wird mit dem Rhythmus iibernommen,
auch bei Intro und Break!

Begleitharmonien - im Untermanual von Takt zu Takt vor-
geben. Der Tonartwechsel kann aber
auch pro Taktviertel erfolgen:
UM-Eingabe-Taster "Snare Roll" be-
tatigen = 1. Viertel
neue UM-Eingabe "Snare Roll" =
2. Viertel usw.

Begleitregistrierung - kann taktweise und getrennt fiir Bass,
Chord und Solo eingeschaltet und
registriert werden!
(Einschalten iliber "Bass", "Chord-"
und "Solo-Tasten im Bedienfeld; ’
registrieren iiber "Acc. Instr."
und "Selector OM" = Solo, "UM" =
Akkorde und "Pedal” = BaB)

Pausen - Rhythmusgerdt anhalten (Stop) und iber
den "Sequence-Taster" Pausetakte
eingeben (werden von Taktschritt zu
Taktschritt iibernommen).

Werden von Taktschritt zu Taktschritt iibernommen.
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Abspeichern der fertigen Sequenz:

- Taster "Program' erneut betdtigen
bei laufendem Rhythmusgerdt - die Sequenz lauft in stdndiger Wiederholung

bei gestoptem Rhythmusgerdt - die Sequenz stopt nach dem letzten
eingegebenen Takt.

Alle zum Rhythmusgerdt zusdtzlich eingegebenen Verdnderungen gehen

zu Lasten der Speicherkapazitdt. Ist der Sequenz-Speicher voll, blinkt die
"Program'"-LED.



