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4. Auflage

Lieber Musikfreund,

zu Ihrer Entscheidung fiir den BShm-Expander Nehmen Sie sich also Zeit fiir das Studium
DYNAMIC 4 x 9 mbchten wir Sie begliickwiin- der nachfolgenden Bedienungsanleitung.
schen, Der Traum von Soloinstrumenten aus Arbeiten Sie in kleinen Abschnitten.

dem gesamten musikalischen Klangspektrum, Wiederholen Sie systematisch das Gelernte.
von vertrdumten Streichern, phantastischen Die Freude am Spiel mit Ihrem Expander wird
Bldsern und verbliiffenden Synthesizer- Sie belohnen.

Effekten wird nun wahr.

Die Bedienungsanleitung wurde bewufit in

kleinen Schritten so aufgebaut, da8 man

sich leicht mit dem Instrument zurechtfin-

den kann. Beachten Sie bitte auch Kapitel 1

mit den grundsitzlichen Erl&duterungen. Die-

se werden in den folgenden Kapiteln als

bekannt vorausgesetzt. In den ersten Kapi-

teln wurde auf zus&tzliche Extras verzich- Wir wiinschen Ihnen nun viel Spaff und Freude.
tet, damit Sie schon nach kurzer Einarbei-

tungszeit in der Lage sind, Ihren Expander Ihr

zu bedienen. BSéhm Team
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1. Grundsdtzliches zum Expander DYNAMIC 4x9

von den vielen Mdglichkeiten des DYNAMIC 4x9
hier eine kleine grundlegende Ubersicht:

1.1 Der Aufbau des DYNAMIC 4x9 in Modul-
Gruppen

Vergleichen Sie. Welcher Expander bietet
mehr Moglichkeiten ?

Beim DYNAMIC 4x9 befinden sich praktisch
4 Expander in einem Geh&duse: ndmlich 4
unabhdngige Sound-Bldcke mit je 9 Stimmen
und getrennten Lautstdrkereglern.

Jedem der 4 Sound-Bldcke konnen bis zu 16
MIDI-Kanile (Kanal 1...Kanal 16) frei zu-
geordnet werden.

Jeder MIDI-Kanal kann gleichzeitig jeden
der 4 Sound-Bldcke ansprechen. Somit kdnnen
von jedem MIDI-Kanal 4 Sounds (Kldnge) mit
je 9 Stimmen gleichzeitig gespielt werden,
wobei auBerdem jeder Sound iiber einen
Drehknopf in der Lautstdrke eingestellt
werden kannl

Ein MIDI-Kanal entspricht z.B. dem Manual
Ihres Keyboards, dem Obermanual Ihrer
Orgel, dem Untermanual usw.

Bei voller Ausnutzung der Moglichkeiten
sind theoretisch 4x16 = 64 Sounds gleich-
zeitig abrufbereit. Die maximal gleichzei-
tig verfiigbare Stimmenzahl von 4x9 = 36 be-
grenzt natiirlich die zum genau gleichen
Zeitpunkt spielbaren Instrumente und Stim-
men. Allerdings spielen in keinem Musik-
stiick sidmtliche Instrumente oder alle Tone
gleichzeitig. Obige Ausfilhrungen sollen nur
zeigen, daB je nach Anwenderfall die maxi-
mal zuldssigen Daten beachtet werden
miissen.

Die Sound-Bl8cke kdnnen iibrigens zusitzlich
durch programmierbare "Splits" auf ver-
schiedene Tastaturbereiche verteilt werden.
Also auch bei nicht splitbaren (teilbaren)
Tastaturen kann der Fxpander verschiedene
Klaviaturbereiche mit verschiedenen Sounds
spielen!

Die gewilinschte Zuordnung der Sound-Bl&cke
und Funktionen erfolgt iiber die Taster
"Select 1" fiir Sound-Block 1 bis "Select 4"
fir Sound-Block 4.

Jeder Sound-Block kann auf Wunsch einzeln
iiber Phasing und/oder Ensemble geleitet
werden. Hierbei ist zu beachten, daB dann
sdmtliche Sounds diese Effekte erhalten.
Will man dies nicht, so miissen diese In-
strumente einem anderen Sound-Block zu-
geordnet werden.

Fiir jeden Sound-Block kann die Stereo-Pano-
rama-Verteilung fir den Ausgang "Stereo"
festgelegt werden. Der prozentuale Laut-
stdrkeanteil fiir den rechten und linken
Kanal wird per Software einprogrammiert.

Portamento kann filir jeden Sound-Block
geschaltet werden.

499 abrufbereite Sounds stehen zur Verfi-
gung: 199 werkseitige Klangfarben + 200
frei programmierbare + 100 auf jeder Bohm-
Soundcard. Die Lautstdrken aller Sounds
sind programmierbar.



1.2 Die MIDI-Anschliisse:

Zwei unabhdngige "MIDI-IN" (Eingdnge) bie-
ten die Mdglichkeit, zwei MIDI-Instrumente,
z.B. eine Orgel und ein Keyboard an den
Expander DYNAMIC 4 x 9 anzuschlieBen.

Zwei "MIDI-THRU", an denen zur Weiter-—
schleifung an weitere MIDI-Gerdte die Daten
von "MIDI-IN 1" und "MIDI-IN 2" zur Verfii-
gung stehen.

"MIDI-OUT", hier stehen die Sound-Daten zur
Speicherung oder zur weiteren Bearbeitung,
z.B. fiir midifdhige Computer, zur Verfii-
gung. Ferner besteht die Moglichkeit, wei-
tere "Slave-Expander" mitzubetreiben.

2. AnschluB des Gerdtes

2.1 Kabelanschliisse

Vor dem Einschalten des Gerites am Netz-
schalter werden folgende Kabelverbindungen
hergestellt:

a) "MIDI-OUT" des Keyboards (bzw.der Orgel)
mit dem Eingang "MIDI-IN 1" des Expanders
iiber eine 5poliges MIDI-Kabel verbinden.

b) Falls ein zweites Keyboard oder eine Or-
gel angeschlossen werden soll: wie oben be-
schrieben, dieses mit dem Eingang
des Expanders verbinden.

c) Stereophone Wiedergabe: Die Ausgdnge
“Stereo/R" (fiir den rechten Kanal) und "L"
(fir den linken Kanal) mit den entsprechen-
den Eingdngen z.B. eines Mischpultes (mit
nachgeschaltetem Endverstidrker) verbinden.

Der Expander sollte nach Moglichkeit in
Stereo betrieben werden. Ist nur Monobe-
trieb moglich, so muB die Stereoverteilung
(Panorama) auf den verwendeten Ausgang (L
oder R) umprogrammiert werden, siehe Kapi-
tel "Speicherbare Funktionen"

d) FuBschweller-AnschluBkabel in die vorge-
sehene Buchse einstecken.

e) NetzanschluBbuchse iiber das Netzkabel
mit einer 220V-Steckdose verbinden.

2.2 Weitere AnschluBmdglichkeiten

Die Buchsen "MIDI-THRU 1" und "MIDI-THRU 2"
dienen zum Durchschleifen der MIDI-Daten zu
weiteren MIDI-Gerdten.

Bei Verwendung von MIDI-Computern wird die
Buchse "MIDI-OUT" mit dem Computer verbun-
den, um Daten aus dem Expander zu holen.

Die Klinkenbuchsen "S1" und "S2" sind fiir

FuBtaster vorgesehen.

Die 4 Sound-Bldcke des Expanders konnen
auch einzeln auf ein Mischpult gefiihrt

werden. Dazu dienen die Buchsen "Section 1"
fiir Sound-Block 1 bis "Section 4" fir
Sound-Block 4 sowie die Buchsen "Phasing"

und "Ensemble". Letztere natiirlich nur fiir
Sounds, die hieriiber geleitet werden.
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2.3 Besondere Hinweise

Bei der Beschreibung gehen wir von einem
voll ausgebauten Bohm-Expander DYNAMIC 4x9
und dem BShm “MIDI-KEY" bzw. einer Heim-
orgel oder einem MIDI-Akkordeon aus. Falls
Sie ein anderes Keyboard benutzen, so
beachten Sie bitte die Vorschriften des
Herstellers. Dies gilt vor allem fir die
Zuordnung der MIDI-Kandle, der Anschlag-
dynamik und der Modulationsmdglichkeiten.

Achtung: Der kleine Schalter "Protect" auf
der Gerdteriickseite besitzt eine groBe
Wirkung. In Stellung "on" kann keinerlei
Programmierung durchgefiihrt werden. Er
schiitzt Ihre Einstellungen (protect =
schiitzen) vor unbeabsichtigten Veridnderun-
gen. Folgende Tasten (Funktionen) sind so
blockiert: "Edit", “Copy Functions",
"Funktions", "MIDI". Fiir das Durcharbeiten
dieser Bedienungsanleitung muB der Schalter

"Protect" in Stellung "off" steheni
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3. Inbetriebnahme

Der DYNAMIC 4x9 sowie das Keyboard bzw. die
Orgel werden mit den Netzschaltern
eingeschaltet.

3.1 Displayanzeige

Das Display des DYNAMIC 4x9 zeigt die vor
dem letzten Ausschalten eingestellte Regi-
strierung oder, falls sich der Expander in
der Anfangsstellung befand

No.sound........

Ch.¢1.Pr..¢gg@. ..

Es bedeutet: No sound kein Klang

Ch $1 = MIDI-Kanal 1 ist am DYNAMIC 4x9
eingestellt (Ch = channel = Kanal).
Pr @@p = Sound-Nr. @@P@ = (siehe auch Tabel-

le 1 im Anhang.)

In der elektronischen Datenverarbeitung
wird lblicherweise die Null mit Querstrich
geschrieben (@), um sie vom Buchstaben O zu
unterscheiden. Ihr Expander-Display zeigt
daher auch die Null als "@g".

3.2 Kontrastregler

Mit dem Kontrastregler neben dem Display
wird die Anzeige gut lesbar eingestellt.
Der Blickwinkel spielt hierbei eine wichti-
ge Rolle.

3.3 Drehknopfe

Mit den Drehkndpfen "Volume 1"
"Volume 4" wird die Lautstidrke der einzel-
nen Sound-Blocke 1...4 eingestellt. Wir
stellen zundachst alle auf ca. 8.

Mit den Drehkndpfen "Volume 3" u."Volume 4"
konnen zusdtzlich Funktionen eingestellt
werden, die spater erklart werden.

3.4 Zifferntaster

Mit den Tastern "0"..."9" werden u.a. die
Sound-Nummern der gewiinschten Sounds immer
dreistellig (000...399, siehe auch Tabelle
1 im Anhang) eingegeben.

3.5 Funktionstaster "Select"

Mit den Tastern "Select 1"..."Select 4"
konnen die einzelnen Sound-Bldcke angewdhlt
werden. Beim Antippen des Schalters leuch-
tet jeweils die obere LED. Jedes Antippen
schaltet den vorher gedriickten Block aus.

3.6 Funktionstaster "Clear"

Der Taster "Clear" schaltet den Expander
immer in die Ausgangsstellung zuriick. Dies
ist beim Ausprobieren der einzelnen Funk-
tionen oder bei Fehlbedienungen spiter sehr
hilfreich. Doch Vorsicht: Wenn Sie den Ta-
ster "Clear" driicken, sind viele der von

4
3.7 Grundstellung = Initialize everything

Funktion nicht verwechseln mit “Clear".

Nach dem Aufbau des Expanders und bei der
allerersten Inbetriebnahme, muf der Expan-
der in Grundstellung gebracht werden. Die-
ser Vorgang ist in der Bauanleitung beschrie-
ben.

Haben Sie den Expander von einem Dritten
erworben und wollen alle Funktionen gem&dR
Bedienanleitung durchprobieren, ist die
Grundstellung vorteilhaft. Sie ist auch er-
forderlich, wenn Ihr Vorgidnger oder Sie
selbst den Expander fiir spezielle Anwendun-
gen programmiert haben und Sie nicht um-
stdndlich jede einzelne Funktion wieder
riickgdngig machen wollen oder kdnnen.

Vorsicht: Die Grundstellung (= Initialize
everything) bedeutet, daB alles, aber auch
wirklich alles in die werkseitige Program-
mierung zuriickgesetzt wird. Auch Ihre eige-
nen Sounds und Presets werden geldscht, je-
doch nicht die werkseitigen.

1. Taster "Copy function” antippen, die LED
im Taster leuchtet, ebenfalls im Taster
"Parameter/Value" die LED "Parameter".
Unabhdngig davon leuchtet eine LED in den
Tastern "Select 1"..."Select 4", je nach-
dem, welcher Taster angetippt wurde. Das
Display zeigt:

@@ .Copy .sounds. .
bank.¢.to.2.....

2. Drehknopf “Volume 3" an rechten Anschlag
stellen, also an Pos. 10. Beim Drehen des
Drehknopfes erlischt LED "Parameter" und
LED "Value" leuchtet. Falls "Volume" schon
am Anschlag steht, etwas zurlicknehmen und
wieder .an den rechten Anschlag stellen. Im
Display erscheint:

l5.Initialize...
.....everything.

3. Beliebigen
LED in Taster
Alle LEDs der
re LED in den
erloschen.

Taster "O0"..."9" antippen,
"Copy function" erlischt.
Taster sind bis auf eine obe-
Tastern "Select 1"..."Select 4"

Leuchtet auch die LED "Activity" im Taster
"MIDI", ist das angeschlossene Keybcard
nicht in Ordnung (Erkldrung siehe spidter).

Das Display zeigt:

No.sound.....«..
Ch.0l1.Pr..¢dd. ..

Je nachdem, welche LED in den Tastern

IThnen eingegebenen Daten geldscht. Niheres "Select 1" ... "Select 4" leuchtet, wird im
zeigen die folgenden Kapitel. Display Ch.¢l...$4 angezeigt.
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3.8 Orgel, Master-Keyboard, Akkordeon mit
MIDI-Ausgang

Wie Sie wissen, muB zum AnschluB des Expan-
ders Ihre Orgel, Ihr Master-Keyboard oder
Ihr Akkordeon einen MIDI-Ausgang besitzen.
Dieser MIDI-Ausgang ist sozusagen der Sen-
der. Er kann wie z.B. beim Fernsehen auf
einem von 16 Kandlen senden. Der Kanal ist
im Sender festgelegt und kann bei vielen
Instrumenten von O bis 16 verdndert werden.
Damit nun auch der Expander an seiner Buch-
se "MIDI-IN" den Kanal empfangen kann, muB
auch der Expander genau wie beim Fernsehen
auf den Kanal des Senders eingestellt sein.

Bei einer Orgel sendet normalerweise das
Obermanual auf Kanal 1 (Ch 1), das Unterma-
nual auf Kanal 2 (Ch 2) und der BaB auf Ka-
nal 3 (Ch 3). Beim Akkordeon ist die Dis-
kantseite Kanal 1 (Ch 1), die Akkordkndpfe
Kanal 2 (Ch 2) und die Terz-Bdsse Kanal 3
(Ch 3). Bei einem Keyboard sendet der MIDI-
Ausgang normalerweise ebenfalls auf Kanal 1
(Ch 1). Er 148t sich in der Regel auf ande-
re Kandle umprogrammieren oder wurde von
Ihrem Vorgdnger umprogrammiert. Hier ist
die Kontrolle also wichtig.

Die Kanal-Nummern von Sender und Empfanger
miissen wie beim Fernsehen ilibereinstimmen.
Ansonsten ist kein Empfang mdglich. Falls
Sie die MIDI-Kandle Ihrer Orgel, Ihres Key-
boards oder Ihres Akkordeons einstellen
mochten oder miissen, erfolgt dieses anhand
der zugehdrigen Bedienanleitung des ent-
sprechenden Gerdtes. Die MIDI-Kanal-Ein-
stellung am Expander DYNAMIC 4x9 erfahren
Sie im folgenden Kapitel.

3.9 MIDI-Kanal-Zuordnung am Expander
DYNAMIC 4x9

Der Expander DYNAMIC 4x9 besteht, wie Sie
wissen, aus vier gleichen, einzelnen
Sound-Blocken.

Die 4 Sound-Bldcke werden iliber die Taster
"Select 1" filir Sound-Block 1 bis "Select 4"
flir Sound-Block 4 angewdhlt. Jedem dieser
Sound-Bl&cke k&nnen liber die Taster "Select
1"..."Select 4" bis zu 16 MIDI-Kandle
(01...16) zugeordnet werden. Jeder Sound-
Block kann bis zu 16 Kandle gleichzeitig
verarbeiten.

Wir gehen von der Grundstellung des Expan-
ders aus. Werkseitig ist also dem Sound-
Block 1 der Kanal 1, Sound-Block 2 der Ka-
nal 2, Sound-Block 3 der Kanal 3 und Sound-
Block 4 der Kanal 4 zugeordnet. Sie kdnnen
dieses iliberpriifen, indem Sie jeweils die
Taste "Select 1"..."Select 4" antippen. Im
Display erscheint unten links der eingege-
bene Kanal.

Die Kanalnummer fiir jeden Sound-Block kann
wie folgt gedndert werden:

Jeweils den gewiinschten Taster "Select 1"..
"Select 4" gedriickt halten und zweistellige
Kanalnummer iiber Taster "0".,."9" eingeben,
Taster "Select 1"..."4" loslassen. Der je-
weilige Kanal wird unten links im Display
angezeigt.

3.10 Sound-Anwahl

Fiir jeden der 4 Sound-Bldcke kann fir jeden
der eingegebenen MIDI-Kandle jeweils ein
Sound angewdhlt werden. Hierzu wird der
Block iiber die Taster "Select 1" fiir Sound-

Block 1l..."Select 4" fiir Sound-Block 4 aus-
gewdhlt und dann gemdB Tabelle 1 die Sound-
nummer mit einer dreistelligen Zahl einge-
geben.

Die Soundnummern laufen von 000 bis 399.
Sie sind in sogenannten "Bdnke" eingeteilt.
Die erste Ziffer gibt jeweils die Bank an,
also: O0XX = Bank 0, 1XX = Bank 1, 2XX =
Bank 2, 3XX = Bank 3 (X = beliebige Zahl
0...9). Sicherlich gewdhnen Sie sich
schnell daran, das 2&hlen mit Null zu be-
ginnen. Auch bei den Aufzdhlungen der Funk-
tionen wird dann spdter mit Null begonnen.

Die Soundbidnke O0XX und 2XX bzw. 1XX und 3XX
sind zunidchst in der Grundausstattung des
Expanders identisch. 2XX und 3XX kdnnen je-
doch durch eigene Sounds und werkseitige
Erweiterungen vollig neu belegt werden.

Ist das Soundcard-System eingebaut, kdnnen
weitere 100 Sounds in gleicher Weise iiber
400 bis 499 abgerufen werden.

3.11 Mehrere MIDI-Kanidle fiir einen Sound-
Block

Soll ein Sound-Block mehrere Sounds liber
verschiedene MIDI-Kandle spielen, muB je-
weils nach Eingabe des MIDI-Kanals die ent-
sprechende Sound-Nummer eingegeben werden.
Dieser Vorgang kann pro Sound-Block fiir bis
zu 16 MIDI-Kanile vorgenommen werden. Hier-
bei ist allerdings zu beachten, daf nur 9
Stimmen pro Sound-Block gleichzeitig spiel-
bar sind.

3.12 Gleichzeitiges Spiel mehrerer Sounds
ilber einen Kanal

Beim Spiel auf einem Keyboard oder z.B. dem
Obermanual einer Orgel ist es eigentlich
immer erforderlich, daB mehrere Sounds
gleichzeitig spielen, d.h. iiber einen MIDI-
Kanal miissen mehrere Sounds gleichzeitig
gespielt werden. Hierzu legt man vorteil-
haft die Sound-Bldcke auf denselben Kanal;
damit kdnnen Sounds iiber die Drehkndpfe
"Volume 1"..."Volume 4" in der Lautstdrke
einander angepafit werden.

3.13 MIDI-Signal und Kanalanzeige beim
Spiel

Wie schon erwdhnt, miissen die MIDI-Kanal-
Nummern vom Sender (Keyboard, Orgel, Akkor-
deon) und Empfinger (DYNAMIC 4x9) liberein-
stimmen und das MIDI-Signal am richtigen
Punkt am Empfdnger ankommen.

Driicken Sie eine Klaviaturtaste, die LED
"Activity" im Taster "MIDI" leuchtet beim
Driicken und Loslassen der Klaviaturtaste
jeweils kurz auf. Ist dieses nicht der
Fall, ist in Ihrer Orgel, Ihrem Keyboard,
Ihrem Akkordeon kein MIDI-Signal vorhanden,
das Kabel ist nicht in Ordnung bzw. es wur-
den die falschen Buchsen gewdhlt.

Falls die Kanalnummern von Orgel, Keyboard
oder Akkordeon mit der Kanalnummer des

Sound-Blocks im DYNAMIC 4x9 iibereinstimmen,
und wenn filir den Sound-Block ein Sound ein-
gegeben wurde, leuchtet jeweils in den Ta-

stern "Select 1" fiir Sound-Block 1l...
"Select 4" fiir Sound-Block 4 die LED "Acti-
vity" auf, solange eine Klaviaturtaste ge-

drickt ist.



3.14 Beispiele

Anhand von Beispielen mdchten wir jetzt
obige Informationen weiter vertiefen. Es
wird vorausgesetzt, daB der MIDI-Kanal der
Sender, also der Orgel, des Akkordeons oder
des Keyboards wie oben beschrieben einge-
stellt ist.

Beispiel A:

Wir wollen bei einer Orgel auf dem Oberma-
nual, also Kanal 1, die "Strings 1" des Ex-
panders spielen und aut dem Untermanual,
also Kanal 2, eine Theaterorgel sowie auf
dem Pedal, also Kanal 3, den Zupfbass.
Falls nur ein Keyboard vorhanden ist, ent-
f811t die Einstellung fiir Kanal 2 und 3.

AuBerdem soll auf dem Obermanual gleichzei-
tig eine Mandoline erklingen.

1) Gerdte einschalten

2) Taster "Select 1" antippen, im Display
erscheint:

No.sound........

Ch.§1.Pr..¢god. ..

Wird Ch.@l1 nicht angezeigt: Taster "Select 1"
gedriickt halten und "Ol" eintippen, Taster
"Select 1" loslassen, das Display zeigt

Ch ¢1 an.

3) "Strings 1" eingeben: Laut Tabelle 1 hat
"Strings 1" die Nummer "OOl", also Ziffern
"001" eintippen. Im Display erscheint:

Strings.l.......
Ch.@¢l.Pr..@¢@1...

Sie kdnnen nun auf dem Obermanual die
Strings spielen und mit dem Drehknopt
"Yolume 1" die Lautstidrke einstellen.

4) Taster "Select 2" antippen, im Display
erscheint:

No.sound........

Ch.¢2.Pr..¢0¢d...

wird Ch @§2 nicht angezeigt, wie oben
eingeben.

5) Theaterorgel, laut Tabelle 1="067",
eintippen. Im Display erscheint:

Theaterorgel....
Ch.@2.Pr..@¢67...

Sie kdnnen nun auf dem Untermanual die
Theaterorgel spielen und mit dem Drehknopf
“Volume 2" die Lautstdrke einstellen.

6) Taster "Select 3" antippen, im Display
erscheint:

No.sound........

Ch.@3.Pr..¢@@. ..

wird Ch ¢3 nicht angezeigt, wie oben
eingeben.

7) ZupfbaB, laut Tabelle 1="047",eintippen.
Im Display erscheint:

Zupfbass........
Ch.@3.Pr..g47. ..

Auf dem Pedal k&nnen Sie den ZupfbaR spie-
len und mit dem Drehknopf "Volume 3" die
Lautstdrke einstellen.

8) Jetzt soll im Obermanual gleichzeitig
eine zweite Klangfarbe gespielt werden.

Taster "Select 4" gedriickt halten und "OL"
eintippen. Hiermit ist der Sound-Block 4
auf Kanal Ol geschaltet, also wie Sound-
Block 1 kann er vom Obermanual gespielt
werden. Taster wieder loslassen, im Display
erscheint:

No.sound........

Ch.@l.Pr..¢9@...

9) Mandoline, laut Tabelle 1="116"
eintippen. Im Display erscheint:

Mandoline.......
Ch.@l.Pr..1l16...

Beim Spiel auf dem Obermanual erklingen
jetzt die Strings 1 und die Mandoline
gleichzeitig. Mit dem Drehknopf "Volume 4"
wird die Lautstdrke der Mandoline
eingestellt.

10) Beim Spiel kdnnen jetzt mit den 4
Drehkndpfen die Lautstdrken einander
angepallt werden.

Wollen Sie wissen, was auf den einzelnen
Sound-Bldcken liegt, wird jeweils der Ta-
ster "Select 1"..."Select 4" angetippt.

Man probiere z.B. die Schiwago-Melodie oder
Santa Lucia zu spielen.

11) Wollen Sie das Beispiel A ldschen und

andere Kombinationen ausprobieren: Taster

"Clear" antippen und die Sounds sind nicht
mehr den Sound-Bldcken zugeordnet. Die Ka-
nalzuordnung bleibt erhalten.

Beispiel B:

Auf einem Master-Keyboard Bohm MIDI-KEY
(bzw. dem Obermanual einer Orgel) sollen
mehrere Instrumente erklingen und zwar im
rechten Klaviaturbereich Klavier mit
Strings und im linken Klaviaturbereich eine
Pop-Orgel.

1) Taster "Select 1" antippen. Im Display
erscheint:

No.sound........

Ch.@¢l.Pr..0¢d...

Wird Ch Ol nicht angezeigt: Taster "Select 1"
gedriickt halten und "Ol1" eintippen, Taster
loslassen, das Display zeigt Ch @1l.



2) Klavier 1,laut Tabelle 1="070",eingeben.
Im Display erscheint:

Klavier.l.......
Ch.g1l.Pr..97¢...

Sie konnen nun die Klangfarbe Klavier spie-
len und mit Drehknopf "Volume 1" die Laut-
stdrke einstellen.

3) Taster "Select 2" gedriickt halten und
"O0l" eingeben (Das zweite Instrument soll
ja ebenfalls iiber Kanal 1 erklingen) Taster
loslassen, im Display wird wieder Ch ¢1
angezeigt.

4) Strings 2, laut Tabelle 1="002"
eingeben. Im Display erscheint:

Strings.2.......
Ch.¢l.Pr..¢g2...

Sie kdnnen nun Klavier mit unterlegten

Strings spielen. Mit dem Drehknopf "Volume
2" wird die Lautstdrke angepafit (Nicht zu
laut, die Strings sollten nur untermalen).

5) Am MIDI-KEY gemi#8 zugehdriger Bedienan-
leitung den Splitbereich einstellen (z.B.
das zweite h von links). Normalerweise
liegt dann der linke Klaviaturbereich auto-
matisch auf Kanal 2.

6) Taster "Select 3" gedriickt halten und
"02" eingeben, Taster loslassen, das Dis-
play zeigt Ch §2 an.

7) "Pop Orgel 9", laut Tabelle 1="@59"
eingeben. Im Display erscheint:

Pop.Orgel.9.....
Ch.@§2.Pr..@¢59...

Sie kdnnen nun mit dem linken Klaviaturteil
(2 Oktaven) die Pop-Orgel 9 spielen und de-
ren Lautstdrke mit dem Drehknopf "Volume 3"
einstellen.

4, Das Bank-Halte-System

Fiir den Aufruf oder Wechsel eines Sounds
muB normalerweise eine dreistellige Zahl
eingegeben werden: Die erste Ziffer der
drei Zahlen wird als "Bank" bezeichnet, und
zZwar:

"Bank 0" fiir die Sounds 001 bis 099
"Bank 1" fiir die Sounds 100 bis 199

Die einzelnen 199 Sound-Namen sind in der
Tabelle 1 im Anhang zusammengefafit. Die
Sound-Bank Oxx und 2xx bzw. 1lxx und 3xx
sind zunidchst gleich. Auf Bank 2xx und 3xx
konnen z.B. eigene Sounds gespeichert
werden.

Damit nicht immer 3 Ziffern eingegeben wer-
den miissen, gibt es das Bank-Halte-System:

Wenn z.B. der Sound 123 angewdhlt ist, wird
durch das einmalige Antippen des Tasters
"Bank" die erste Ziffer,also die "1", fest-
gehalten und die "1" riickt zur Kennzeich-
nung der Halte-Funktion eine Stelle vor.
Wenn wir nun in der "Bank 1", also bei den
Instrumenten 100 bis 199, bleiben, brauchen
wir nur noch die beiden letzten Ziffern
eintippen, also bei Sound 183 nur "83".

Durch nochmaliges Driicken auf Taster "Bank"
wird auch die zweite Ziffer festgehalten
und zur entsprechenden Kennzeichnung eine
Stelle vorgeschoben, in unserem Fall also
die Ziffer "12". Man braucht dann nur noch
einen Taster driicken und erreicht damit al-
le Instrumente, die mit "12" beginnen, also
von 120 bis 129.

Ausgeschaltet wird das Bank-Halte-System,
wenn der Taster "Bank" nochmals (also zum
dritten Mal) angetippt wird.

5. Total-Presets = (gespeicherte Gesamtein-
stellungen)

Entsprechend den obigen Beispielen kdnnen
Sie sich nun eine ganze Reihe von Sound-
Kombinationen ausdenken und erstellen.
Ausgefallene Soundwiinsche mit vielseitigen
individuellen Bedienfunktionen sind fiir den
DYNAMIC 4 x 9 kein Problem. Um auch kom-
plexe Gesamteinstellungen per Knopfdruck
abrufen zu kdnnen,hat Bohm 64 Total-Presets
- und fir jede Soundcard nochmals 64 - ge-
schaffen, die alle wichtigen Einstellungen
speichern.

So kdnnen Sie widhrend des Spiels mit einfa-
chem Knopfdruck den gesamten Klang Ihres
Instrumentes ver&dndern und Ihren musikali-
schen Vortrag abwechslungsreich und inter-
essant gestalten.

Beim Abspeichern des Presets wird ein auf
dem gleichen Platz bereits gespeichertes
Preset geldscht.

Und so speichern Sie Ihre Total-Preset-
Gesamteinstellungen:

1. Registrieren Sie Ihren Expander nach
Belieben.

2. Taste "Store" antippen, die LED im Ta-
ster blinkt.

Im Display erscheint:

Total-preset-nr.

U, 1o,

3. Die Total-Preset-Nummer eingeben, unter
der dieses Preset abgespeichert werden
soll.

Moglich sind die Zahlen:

¢Pp bis @63 fiir interne Presets
@64 bis 127 fiir Soundcard-Presets.

4. Wir wihlen z. B. die Preset-Nr. @61 und
geben "@61" ein

Im Display erscheint:

Total-preset-nr.
U, 15 A

5. Taste "Store" antippen und das Preset
ist unter der Nummer @61 abgespeichert.

Sie kdnnen dem Preset aber auch zus&dtzlich
einen Namen (in Buchstaben) geben. Obwohl
dieser Vorgang erst im Kapitel "Funktionen"
genau erklart wird, wollen wir hier schon
etwas vorgreifen.



Sie haben die Registrierung nach dem obigen
Beispiel erstellt.

Select 1 steht auf @pPl - Strings
(Volumen 10)

Select 2 steht auf 115 - Marimbaphon rep
(Volumen 7)

Select 3 steht auf @67 - Theaterorgel
(Volumen 8)

Select 1 bis 3 werden dem MIDI-Kanal 1
zugeordnet (Es erscheint jeweils "Ch @1" im
Display)

Select 4 steht auf $67 - Theaterorgel
(Volumen 10)

Sie wollen diese Registrierung nun zum Bei-
spiel unter der Nummer @55 als Total-Preset
speichern und ihm den Namen "Schiwago"
geben:

1. Dricken Sie die Taste "Store". LED
blinkt.

2. Driicken Sie die Zahlen "@55" und dann
wieder "Store", LED erlischt.

3. Driicken Sie die Taste "Total-Presets",
danach "Functions" und dann die Zahlen
"1 9". Sie haben dann folgenden Text im
Display:

fl9=Preset-name.
Empty....cov....

"Empty" (leer) heiBt,
daB fir dieses Preset
noch kein Name einge-
geben wurde. Dies wol-

len wir aber jetzt andern.

Drehen Sie den Drehknopf "4" ganz nach
links, auf den Wert "@". Sie sehen folgen-

des Display:

Edit name.......
Empty...........

"Edit name" heiBt, daR
die dem Expander den
Befehl geben, eine neue
Namensbezeichnung zu
akzeptieren.

Sie sehen, daB das "E" von "Empty'" unter-
strichen ist. Man nennt dieses Zeichen
"Cursor", ein Wort aus der Computersprache.
Es heiBt ganz einfach, daB Sie diesen Buch-
staben, der nun unterstrichen ist, verdn-
dern konnen. Bis jetzt heiBit das Total-
Preset "Empty", weil alle Total-Presets so
heiBen, die noch keinen Namen erhalten ha-
ben. Wir wollen ihm aber den Namen

"Schiwago" geben.

Drehen Sie deshalb den Regler "Volume 3"
ganz nach links bis zum Wert O.

Das "E" von "Empty" ist verschwunden. An
dieser Stelle erscheint ein Leerfeld. Dre-
hen Sie einmal den Volume-Regler 3 ganz
langsam nach rechts, bis zum GroSbuchstaben
"S". Jetzt steht hier: Smpty.

Drehen Sie den Volume-Regler 4 etwas nach
rechts, bis der zweite Buchstabe von

"Smpty", ndmlich das
ist.

", unterstrichen

Suchen Sie mit dem Volume-Regler 3 den
kleinen Buchstaben "c¢" und drehen Sie den
Volume-4-Regler wieder um einen Buchstaben
nach rechts. Fahren Sie so fort, bis Sie
das Wort "Schiwago'" geschrieben haben.

Wenn Sie so weit sind, driicken Sie die
Taste "9" und danach die Taste "Functions".
Damit ist dem Preset ein Name zugeordnet.

Driicken Sie nun 2 x die Taste "Store". Da-
mit ist die Eingabe abgespeichert.

Sie haben nicht nur die Instrumente, son-
dern auch die verschiedenen Lautstidrken der
vier gewdhlten Registrierungen eingespei-
chert.

6. Abrufen von Total-Presets

Wenn Sie z. B. wdhrend des Spielens ein
Total-Preset abrufen wollen, so driicken Sie
die Taste "Total-Preset" und die zwei Zah-
len des Presets.

Erkldren wir es an unserem Beispiel: Wir
haben unsere Registrierung unter der Ziffer
55 und der Bezeichnung "Schiwago" einge-
speichert. Um zu testen, ob alles auch
gelungen ist, versuchen wir folgendes:

Die LED bei der Taste "Total-Presets"
leuchtet nicht aufl (Wenn sie trotzdem auf-
leuchtet: durch nochmaliges Driicken aus-
schalten.)

Sie driicken die Taste "Clear". Das Display
zeigt uns, daB8 im Moment keine Registrie-
rung einprogrammiert ist.

Driicken Sie die Taste "Total-Preset" und
dann die Nummer "55". Die Schiwago-Regi-
strierung" erscheint wieder.

Wenn Sie ein Total-Preset andern wollen,
rufen Sie die entsprechende Total-Preset-
Nummer auf, fiihren Sie die Anderung durch
und wiederholen Sie den Vorgang wie unter
dem Kapitel "5. Einspeichern von Total-
Presets" beschrieben.

Wenn alle 64 Presets belegt sind (natiirlich
auch friher), haben Sie die Mdglichkeit,
diese auf eine Soundkarte zu speichern.
(Siehe dazu Kapitel "Soundcard-System).

Die gespeicherten Total-Presets bleiben
auch nach Ausschalten des Gerdates erhalten.



7. Speicherbare Funktionen in den
Total-Presets

Durch das Initialisieren des Expanders bei
der Inbetriebnahme sind alle Sounds und
Funktionen in eine sinnvolle Grundeinstel-
lung gebracht worden. Um Sie aber nicht an
eine starre Einstellung zu binden, sind
viele Funktionen zusdtzlich verdnderbar. So
konnen Sie - wenn Sie es wollen - Ihren Ex-
pander individuell an Ihre Wiinsche und Vor-

stellungen anpassen.

Fiir jeden MIDI-Kanal bzw. fiir jeden

der 4

Sound-Bldcke kann man getrennte Funktionen
einstellen. Sie bleiben in den abgespei-

cherten Total-Presets erhalten.

Aktivierung durch Antippen der Taste

"Functions":

Das Display zeigt die jeweiligen Funktionen

mit ihren Werten an.

Folgende Funktionen sind moglich:

Mit Drehknopf "Volume 3" gewiinschte Funk-
tion einstellen.

Mit Drehknopf "Volume 4" Wertveradnderung
durchfiihren

oder alternativ mit Taster "0"..."9" und
"Parameter/Value":

LED leuchtet, mit "0...9" Parameter wdhlen

‘-Pumm” 1 x antippen
LED leuchtet, mit "0...9", Wert
Value i} eingeben
Wichtig:

Die Xnderungen der Funktionen gelten immer
nur fiir einen Sound-Block (Select 1 bis 4).
Sie miissen also flir jeden gesondert einge-
geben werden!

Funktion/Display- Wirkungs-
Anzeige bereich Einstellbereich
£f00 Portamento #(Sektion) 1-4 | 00000 mS bis 06000 mS
£f0l Group-Detuning #1 bis 4 - 16 bis + 16 Stufen
f02 Transpose #1 bis 4 - 36 bis + 36 HalbtoOne
£03 Sustain #1 bis 4 16 Einstellmdgl.
£04 Glide #1 bis 4 16 Einstellmogl.
£05 Memory #1 bis 4 16 Einstellmdgl.
f06 Modulation #1 bis 4 16 Einstellmdgl.
f07 Pitch-Wheel #1 bis 4 16 Einstellmdgl.
f08 Pitch range #1 bis 4 0 bis 25
£f09 Switch # 1 #1 bis 4 10 Funktionen
£10 Switch # 2 #1 bis 4 10 Funktionen
f11 Phasing speed Phasing fast/slow (schnell/langsam)
£f12 First key #1 bis 4 C 0 bis G 10
£t13 Last key #1 bis 4 C 0 bis G 10
f14 Poly/Mono #1 bis 4 Poly-/Monophon
{15 Portamento Type #1 bis 4 Legato/Staccato
£16 Panorama #1 bis 4 10 Einstellmdgl.
£17 - - -
£f18 - - -
£19 Presetname Total-Presets Buchstaben und Zeichen
£20 Phasing panorama | Phasing-Rotor flir Klangfarben mit
Phasing
f21 Ensemble panoramal Ensemble fir Klangfarben mit
Ensemble
f22 Rhythm Preset eingest. 000 bis 254
Total Preset




7.0 Portamento (f@@ = Portamento)

"portamento" = "Zigeunergeigeneffekt",
stufenloser Ubergang von Ton zu Ton,
entsteht z.B. dadurch, daB ein Violinspie-
ler wahrend des Spiels den gedriickten Fin-
ger auf dem Hals seines Instrumentes nach
oben (Ton wird tiefer) oder nach unten (Ton
wird hoher) f&hrt.

Die Geschwindigkeit kann zwischen 0 mS
(=Milli-Sekunden) und 6.000 mS eingestellt
werden.

Grundeinstellung - Taste "Clear" driicken,
damit ist alles geldscht, was Sie vorher
eingegeben haben (mit Ausnahme der
Total-Presets)

Driicken Sie die Taste "Select 1". Die ent-
sprechende LED leuchtet auf. Im Display
steht:

No.sound........

Ch.@l.Pr..pp@. ..

Expander in Grundstellung,
empfdngt den MIDI-Kanal @1.

Sound-Block 1

Alle Funktionen, die wir uns nun gemeinsam
erarbeiten, flihren wir auf Sound-Block 1
durch und bleiben auf dem MIDI-Kanal @#1l.
Wenn Sie auf Sound-Block 2 bis 4 und mit
anderen MIDI-Kandlen arbeiten wollen, so
gilt das Entsprechende analog unserem Bei-
spiel.

Drehknopf "Volume 1" auf Wert 10
Drehknopf "Volumen 2, 3 und 4" jeweils auf
Wert O.

Die Funktion "Portamento" erproben wir am
besten mit der angewidhlten Klangfarbe Vio-
line, also ¢@9 (s. Kapitel 1). Im Display
erscheint:

Violine.........
Ch.gl1.Pr..9¢9...

Nun wollen wir Funktionen verdndern. Dazu
driicken wir die Taste "Functions". Im Dis-
play ist folgende Anzeige:

Portamento #1l....

£.0¢=¢.0¢3@Pns. . .

Das heiBt:

Wir haben Portamento eingestellt, und zwar
fiir den Bereich des Sound-Blocks 1 (= #1)
Portamento hat die Funktion @@ (f£g@).
Unser eingestellter Wert ist @@g@@, also
Null Millisekunden.

Nun veridndern wir den fiinfstelligen Wert
durch Drehen des Drehknopfes "Volume 4"
nach rechts. Wir sehen im Display sprung-
haft ansteigende Werte.

Musikalisch hdrt sich das so an:

Sie driicken abwechselnd eine hohe und eine
niedrige Klaviaturtaste. Dabei verdndern
Sie mit dem Drehknopf "Volume 4" die Ge-
schwindigkeit, mit der der Ton von hoch
nach tief (und umgekehrt) wechselt.

Unser Vorschlag: Zigeunergeige mit Wert 120
bis 150 mS.(Siehe hierzu auch Funktion f£15).

Drehen Sie nun "Volume 3"
rechts, dann erscheint:

etwas nach

10

7.1 Verstimmung (f@l = Group detuning)

Das heifit, daB fiir den betreffenden Bereich
(in unserem Beispiel Select 1) die Tonh&he

verstimmt wird, wahrend fiir die anderen Be-
reiche (Select 2 bis 4) der Ton in der Ori-
ginalhShe bleibt.

Beispiel:

1. Taste "Clear" driicken

2. Drehknopf "Volume 1" und "2" auf 10
3. Drehknopf "Volume 3" und "4" auf O
4. "Select 1", Violine ¢¢9, eingeben

5. "Select 2" antippen, Theaterorgel $67

eingeben.

Wir wollen nun Select 2 in der Original-
Tonhdhe lassen, Select 1 aber verstimmen:

6. "Select 1" driicken,die LED leuchtet auf.
7. "Functions" drlicken

8. Drehknopf "Volume 3" nach rechts drehen,
bis folgende Anzeige im Display erscheint:

Groupdetuning #1

fEL=+PBB e e v vnn..

Bis jetzt wurde also noch kein Wert
eingegeben. Es fand also noch keine Ver-
stimmung statt.

9. Klaviaturtaste immer wieder driicken,
Drehknopf "Volume 4" immer weiter nach
rechts bis zum Anschlag und wieder
zuriickdrehen, die Stimme aus dem Select 2
Theaterorgel bleibt in der TonhShe unverdn-
dert, der scharfe Klang der Violine von Se-
lect 1 verdndert sich von -16 bis +16.

Etwa bei der Einstellung 5 des Volumen-4-
Reglers haben beide Stimmen die gleiche
Tonhdhe.

Mit der Verstimmung eines Instrumentes kann
man verschiedene Effekte, z.B. aus einem
Klavier ein Honky-Tonky, also ein verstimm-
tes Klavier, aber auch bei geringfiigiger
Verstimmung (zweier gleicher Instrumente)
ein schwebendes Vibrato erzeugen.

Drehen Sie den Volume-3-Regler nun wieder
etwas nach rechts:

7.2 Transponieren (£¢2 = Transpose)

Bewirkt eine Verstimmung des jeweiligen Be-
reiches in Halbtonschritten von -36 bis +36
HalbtOnen.

Zeigt unser Display folgende Anzeige:

c2 iset auf BShm MIDI-

KEYII und P61l der
unterste Ton bzw. der

Transpose #1....
f@2=+@@.C3=C3...

C-Ton in der "groBen

Oktave" des P92.

Dann heiBt das:

Transpose = Transpose eingeschaltet

#1 = fir Bereich "Section 1"

@2 = Transpose hat die Funktion Num-
mer $2

+3P = Es ist im Moment noch nichts
verstimmt, Wert also "O"

C3=C3 = Der dritte C-Ton ist auch der

dritte C-Ton



Ver&dndern wir mit dem Drehknopf "Volume 4"
die Werte z.B. so lange, bis folgendes
Display-Bild erscheint:

Transpose #1l....
f@2=+11.C3=B3...

Das heift nun:

Wir haben die Stimme im Bereich Select 1 um
11 Halbtone so verdndert, daB - wenn wir
den Ton C3 spielen - der Ton B3, also das
"B", das als ndchstes iiber dem Ton C3
liegt, erklingt.,

~-36 heifit: 3 Oktaven tiefer
-24 heifBt: 2 Oktaven tiefer
-12 heiBt: 1 Oktave tiefer
+00 heiBit: spielt in gleicher Tonhohe
+12 heiBt: 1 Oktave hoher
+24 heiBft: 2 Oktaven hoher
+36 heiBt: 3 Oktaven hoher

Und hier gleich eine kleine Aufgabe:

(Taster "Funktions" entsprechend aus- und
wieder einschaltenl)

Select 1: Saxophon 3 (Nr. 039) verstimmt:
+24 C3=C5: MIDI: Obermanual

Select 2: Saxophon 3 (Nr. 039) verstimmt:
+31 C3=G5: MIDI: Obermanual

Select 4: Fagott (Nr. 030) verstimmt:
+24 C3=C5: MIDI: Untermanual

So kommen wir zum Klang des Dudelsacks. Wir

greifen im Untermanual Gl und D2 und spie-

len (in G-Dur) im Obermanual "Amacing

Grace".

7.3 Nachklang (f @#3 = Sustain)

Sustain = Nachklingen eines Tones (oder
Akkordes) nach dem Loslassen der Taste(n).

Als Beispiel nehmen wir die Klangfarbe
Strings 2 (Nr. ¢@2) auf Select 1:

1. Taste "Clear" driicken, um alle bisheri-
gen Einstellungen (mit Ausnahme der Total-
Presets) zu ldschen ("Funktions" ausge-
schaltet).

2. "Select 1" driicken
3. Ziffern "0","0","2" driicken
4. "Functions" antippen

5. "Volume 3" so lange drehen, bis folgen-
des Display-Bild erscheint:

sustainN.....cee..
fP3=15 4x3x2x1lx..

Wir k®&nnen Sustain getrennt fiir die Sound-

Bldcke 1 bis 4 einschalten, dann steht hin-
ter den Ziffern 4, 3, 2 oder 1 ein "x". In

der Grundstellung ist der Sustain auf allen
Bereichen wirksam. Durch Drehen von

"Volume 4" sehen wir die verschiedenen Kom-
binationsmdglichkeiten.

Wenn wir nun - entsprechend dem rechten Pe-
dal an einem Klavier - mit dem Fufischweller
ein Sustain erzeugen wollen, dann missen
wir auch unseren FuBschweller entsprechend
programmieren. (Siehe dazu Kapitel 7.9 und
7.10 Switch #1 und #2.)

Das Sustain ist nicht bei allen Klangfarben
werkseitig vorprogrammiert, sondern nur
dort, wo auch beim Original-Instrument ein
Nachklang mdglich ist.

7.4 Hawaii-Gitarren-Effekt (f @4 = Glide)

Der Glide-Effekt ist nur auf dem Bereich
(Select 1 bis 4), hinter dem auch ein "x
steht, aktiviert. Zeigt das Display zum
Beispiel

Glide............
fP4=14.4x3x2x1-..

dann ist der Glide-Effekt nur fiir Selet 4,3
und 2, nicht aber fiir den Bereich 1 einge-
stellt., Ausgeldst wird der Effekt mit dem
FuBschalter (vergl. 7.9 u. 7.10!), der
entsprechend eingestellt werden mufl
Experimentieren Sie einmal auf Select 2 mit
der Stimme Nr. 104 (Hawaii-Gitarre) und
schalten Sie den Glide-Effekt ab.

7.5 Festhalten von Noten (f ¢#5 = Memory)

D.h.: Sie driicken eine Taste, lassen sie
los, der Ton klingt weiter, so lange, bis
ein neuer Ton gespielt wird bzw. bis mit
dem FuBschweller "Rel. Memory" (Siehe Kapi-
tel 7.9 und 7.10 unter der Nr. 7) gedriickt
wird.

7.6 Freguenzvibrato (f @6 = Modulation)

Hier wird bestimmt, auf welchen der vier
Bereiche die Modulation wirken soll. Bei
den B8hm Master-Keyboards wird die Modula-
tion mit einem Rad links neben den Tasten
gesteuert.

Modulation.......
fPp6=15.4-3-2-1~-..

heiBt: Modulation wirkt auf keinen der vier
Bereiche. Selbstverstdandlich kdnnen nur
solche Klangfarben (z.B. Violine, Blédser
etc.) moduliert werden, bei denen die MOg-
lichkeit einer Modulation musikalisch sinn-
voll ist und so werkseitig vorprogrammiert
wurde.

7.7 Stimmung (£ $#7 = Pitch-Wheel)

Wie in den vorangegangenen Kapiteln kdnnen
wir hier bestimmen, auf welche Bereiche das
zwelte Rad an unserem BOhm-Master-Keyboard
wirkt. Es tridgt die Bezeichnung "Pitch" und
steht normalerweise in Grundstellung in der
Mitte. Durch Drehen nach unten kénnen wir
den Klang der betreffenden Bereiche (Select
1 bis 4) in der Tonhdhe stufenlos nach
unten (down) verdndern bzw. umgekehrt nach
oben (up).

Zeigt das Display:

Pitch-Wheel......
fPT7=p4.4-3x2-1-..

so heifit das, Pitcn-Wheel funktioniert nur
fiir das auf Select 3 eingestellte
Instrument.

7.8 Stimmungs-Bereich (f ¢#8 = Pitch range)

Mit dieser Einstellung bestimmen wir, um
wieviel Tone sich die Frequenz (Tonhd&he)
dndern soll, wenn wir das Pitch-Rad am Key-
board um den maximalen Wert nach oben bzw.
nach unten drehen.

Der Wert f @¢8 = +12 entspricht ziemlich ge-
nau einer Oktave, also zwGlf Halbtdnen.
Maximaler Einstellwert ist 25.




7.9 FuBschalter-Funktion 1 (£f@#9=Switch 1)

Der FuBschalter wird entweder an die Buchse
"Function S 1" angeschlossen oder befindet
sich im Schweller links.

Wir widhlen dann mit "Volume 3" folgendes
Bild:

Switch #1.......
f@9=¢ Sustain...

Das heiBt: Das Driicken des FufSischweller-
Schalters nach links, oder das Betdtigen
des an S1 angeschlossenen Tasters hat ein
Sustain zur Folge, also ein Nachklingen des
Tones nach dem Loslassen der Taste, &hnlich
dem rechten Pedal eines Klavieres. Es gibt
7 weitere Funktionen, die wir auf diese
FuBtasterfunktion legen kdnnen. Drehen Sie
hierzu bitte "Volume 4":

fiir den eingestellten
Bereich (vgl. 7.3)

0 = Sustain

Hawaii-Gitarre-Effekt
fiir den eingestellten
Bereich (vgl. 7.4)

1 = Glide

Beim Spielen mit Total-
Presets wird dann auf
das ndchste Preset
weitergeschaltet.

2 = Next Preset

Wie oben, jedoch Um-
schaltung auf das vor-
hergehende Preset.

3 = Prev. Pr.

4 = Start-Rhythmus: Das evtl. angeschlosse-
ne Rhythmusgerdt star-
tet.

5 = Stop-Rhythmus: Das Rhythmusgerdt stoppt

Der Phasing wird in von
langsam (slow) auf
schnell (fast)
umgeschaltet.

6 = Speedshift:

Release Memory,

falls Sie "Memory"
(vgl. 7.5) eingeschal-
tet haben, wird der
weiterklingende Ton
beim Driicken des FuB-
schalters unterbrochen

7 = Rel. Memory

8 = No func keine Funktion
9 = No func keine Funktion

7.10 FuBschalter-Funktion 2 (fl@=Switch #2)

Hier gilt das Gleiche wie unter 7.9, nur,
dag die Funktionen filir den Fufischweller

gelten, wenn er nach rechts gedriickt wird
bzw. der Schalter betidtigt wird. der an S 2

angeschlossen ist,

7.11 Phasing-Geschwindigkeit (f11 = Phasing
speed)
Hier bestimmen wir, welche Grundstellung

(schnell oder langsam) der Phasing-Rotor
haben soll.

Durch Drehen an "Volume 4" kOnnen Sie diese
Ausgangsposition einstellen.

0
1

fast (schnelle Geschwindigkeit),
slow (langsame Geschwindigkeit)

Diese Funktion ist vor allem dann wichtig,
wenn Sie bei Switch #1 oder Switch #2 kein
“"Speed shift" eingegeben haben.

12
Wenn wir aber zum Beispiel

- bei "Switch #2", also beim Driicken des
Schwellers nach rechts

- unter der Ziffer "6" bestimmt haben, daf
die Phasing-Geschwindigkeit umgeschaltet
werden soll und

- jetzt der Wert "O" (mit "volume 4") ein-
gegeben wurde,

dann steht der Phasing-Rotor (flir alle vier
Select-Bereiche) beim Einschalten prinzi-
piell auf "“Schnell" und kann mit dem
Schweller/Fufischalter auf langsam (und dann
wieder zuriick auf schnell) geschaltet werden.

7.12 Erste (wirksame) Taste (fl2=First key)

First key #1....
£12=08 CH.......

zeigt an, ab welchem Ton (von den tiefen
Tonen her betrachtet) auf dem Keyboard die
Klangtfarbe von Select 1 (#1) erklingen
soll. Beispiel: Sie drehen "vVolume 4" so
weit, bis folgende Anzeige erscheint:

First Key #1....
f12=p51...D#4...

Das heiBt: Der Sound aus dem Bereich

Select 1 beginnt erst ab D#4 zu spielen.
D#4 heiBt: Das "Dis" in der kleinen Oktave
ist der tiefste Ton, der gespielt wird. Das
einen halben Ton tiefere "D" spricht nicht
mehr .

C 1 = das C in der Subkontra-Oktave (die
allertiefste Oktave auf dem Fliigel).
Die Oktaven werden immer von Ton "C"
aus gerechnet.

C 2 = Kontra-Oktave
C 3 = GroBe Oktave
C 4 = Kleine Oktave
C 5 = 1' Oktave
C 6 = 2' Oktave
C 7 = 3' Oktave
C 8 = 4' Oktave
C 9 = 5' Oktave
Cl0 = 6' Oktave

Das BOhm-Master-Keyboard "MIDI-KEY II"
reicht von C3 bis C8, also fiinf Oktaven.

7.13 Letzte (wirksame) Taste (fl3=Last key)

Hier gilt das Gleiche wie im vorherigen Ka-
pitel, nur bestimmen wir nun, bis zu wel-
chem Ton gespielt werden soll. Beispiel:

Last key #1l.....
f13=¢69....A5...

Sound-Block 1 spielt jetzt also nur bis zum
Ton "A" in der 1l'-0OKtave (=Aj),

Durch diese Technik k&nnen wir unser Manual
splitten (teilen), auch wenn kein Keysplit
von dort aus moglich istl

Wir konnen aber auch eine "mittlere" Halfte
(besser gesagt mittleres "Drittel")
bestimmen.

Wenn wir z.B.

auf Sound-Block 4 mit fl13, Last key = G 4,
auf Sound-Block 3 mit £13, Last key = C 6
und mit f12, First key = G#4,

auf Sound-Block 1 und 2 mit f12, First
key=C#6 (Uberlappungen der Bereiche sind
selbstverstdndlich auch mdglich) geben,
dann haben wir drei Spielbereiche:



Sound-Block 1 und 2 spielen die TOne zwi-
schen dem "Cis" in der 2'-Oktave und dem
oberen Manualende, Section 3 zwischen "Gis"
in der Kleinen Oktave und "C" in der
2'-0Oktave, Sound-Block 4 vom unteren
Manualende bis zum "G" in der Kleinen Oktave.

Md6chten wir aber auf den mittleren Bereich
(Sound-Block 3) z.B. ein Glockenspiel
(Nr.@99), das wir in sehr hohen Tdnen spie-
len wollen, geben, dann transponieren wir
einfach die Gruppe "Select 2" nach der An-
weisung in 7.2 um eine oder mehrere Oktaven
nach oben.

Probieren Sie einige Einstellungen aus.
Ubung macht den Meister! Wenn Sie zwischen-
durch wieder einmal alle Einstellungen 16-
schen wollen, driicken Sie die Taste
"Clear". Beachten Sie aber, daB damit alle
Funktionen, die nicht auf ein Total-Preset
gespeichert wurden, geldscht sind. Sie ha-
ben dann den Expander in die Ausgangsstel-
lung gebracht.

7.14 Polyphones/monophones Spiel
(£f14=Poly/Mono)

Poly = polyphones Spielen; d.h., es kdnnen
mehrere Tasten auf einmal (z.B. Ak-
korde) gedriickt werden.

Mono monophones Spielen; d.h., es er-
klingt immer nur der zuletzt ge-

driickte Ton.

Die Einstellung erfolgt - wie auch bei den
anderen Funktionen - immer iiber Drehknopf
"Volume 4". Es sind zwei Einstellbereiche
vorgesehen:

0 = Polyphonic, 1 = Monophonic

Musikalisch verwendet man das monophone
(einstimmige) Spiel immer dann, wenn ein
Instrument gespielt wird, das in der Regel
auch nur einstimmig erklingt, z.B. eine
E-Gitarre.

Versuchen Sie einmal folgende Kombination:

Select 1
Select 2

7.15 Portamento-Art (f15 = Portamento Type)

Strings polyphon und
E-Gitarre monophon.

non

Hier bestimmen wir, wann das vorher einge-

stellte Portamento (=Zigeunergeigeneffekt;

siehe 7.0) funktionieren soll. Es gibt nam-
lich zwei Moglichkeiten:

0 = Legato: Das Portamento funktioniert
immer.
1 = Staccato: Das Portamento funktioniert

nicht bei Staccato-Spiel,
sondern nur, wenn man legato
(gebunden) spielt. Spielt man
"abgehackte" Tdne (Staccato),
dann kommt der Ton "normal"
ohne Portamento.

7.16 Klangverteilung im Stereo-Panorama
(f16 = Panorama)

Hier bestimmen wir fiir jeden einzelnen Be-
reich (Select 1 bis 4), zu wieviel Prozent
der Klang bei Stereolautsprechern von links
oder rechts kommen soll. Es geht hier nur
um die Stimmen, die "gerade" kommen; d.h.
Solostimmen, die nicht iber Phasing oder
Ensemble laufen.

Fiir diese "geraden" Instrumente gibt es
insgesamt zehn Einstellmdglichkeiten, die
durch "Volume 4" bestimmt werden. Sie wer-
den im Display angezeigt.

Grundstellungen

Select 1: Links 99 %, Rechts 15
Select 2: Links 80 %, Rechts 50
Select 3: Links 50 %, Rechts 80
Select 4: Links 15 %, Rechts 99

o o0 0P P

7.17 (£17) = frei
7.18 (£18) = frei

7.19 Preset-Name (£19 = Presetname)

Mit dieser Funktion kann jedes Total-Preset
einen Namen erhalten (z.B. "Schiwago"; vgl.
Kapitel 5 "Einspeichern von Total-Pre-
sets").

7.20 Phasing-Panorama {(f£2¢ =Phasing pan)

Hier gilt das Gleiche wie unter 7.16 Gesag-
te, nur wird diesmal die Verteilung der
Phasing-Stimmen auf den rechten bzw. linken
Kanal bestimmt.

Grundeinstellung: Links 30 %, Rechts 80 %

7.21 Ensemble-Panorama (f2l=Ensemble pan)

Hier gilt das Gleiche wie vorher, nur fiir
die Ensemble-Stimmen.

Grundeinstellung: Links 99 %, Rechts 15 §

7.22 Rhytmus-Preset (£22=Rhythm Preset)

Jedem Total-Preset kann eine Rhythmus-
Nummer zwischen 000 und 254 zugeordnet wer-
den, die beim Einschalten des Presets auto-
matisch, z.B. im iiber MIDI angeschlossen
Bohm DIGITAL-DRUMS DD 19, den zugehdrigen
Rhythmus (und auch die Begleitung)
einstellt.

8. Nicht speicherbare Funktionen

Einige Funktionen sind nicht in einzelnen
Total-Presets abspeicherbar, da sie eine
iibergeordnete Bedeutung besitzen, dazu
zdhlen:

Tune (Gesamtstimmung),
Copy Funktionen (Kopier-Funktionen)
MIDI-Funktionen

8.1 Tune

Der Expander kann im ganzen hdher oder tie-
fer gestimmt werden, um ihn an andere In-
strumente (z.B. an ein Klavier) anzupassen:

1. Taste "Tune" antippen. Die beiden LEDs
"+" und -"- blinken.

2. Driicken Sie mehrfach

Taste "7", wenn Sie tiefer stimmen wollen,
Taste "9", wenn Sie hbher stimmen wollen
Taste "8", fiir die Normalstimmung

Haben Sie nun die gewiinschte Verstimmung
erreicht, so driicken Sie zum AbschluB er-
neut die Taste "Tune". Die "+" oder "-" LED
zeigt Ihnen dann an, ob Ihr Gerdt tiefer
oder hdher gestimmt wurde.

Sie kdnnen auch die Verstimmung mit "Volume
4" durchfiihren.

Die Veridnderung der Stimmung wird durch
Aufblinken der jeweiligen LED (+ oder -)
angezeigt.
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8.2 Copy Funktionen

Man kann einzelne Sounds oder ganze Sound-
banke kopieren.

Einzelne Sounds:

Bel angewdhltem Sound dricken Sie die Taste
"Edit" und dann "Store". Dann wdhlen Sie
den gewlinschten neuen Soundplatz an, indem
Sie die Zahl (z.B. 225) eingeben und dann
mit Driicken der Taste "Store" best&dtigen.

Sounds konnen nur innerhalb der Bdnke 2xx
und 3xx kopiert werden, da die Bdnke Oxx
und 1xx schreibgeschiitzt sind. Natiirliich
besteht die Moglichkeit, Sounds aus Bank
Oxx und 1xx aufzurufen und einzeln (wie
oben beschrieben) nach 2xx bzw. 3xx zu ko-
pieren.

Komplette Soundbédnke:

Tippen Sie die Taste "Copy Functions” an.
Die TLEDs der Taster "Parameter" und "Copy
Functions" leuchten.

Drehknopf "volume 3" dient zur Anwahl der
folgenden Funktion:

00 Bank 0O auf 2 05 Bank 1 auf card

0Ol Bank 0O auf 3 06 Bank 2 auf 3

02 Bank O auf card 07 Bank 2 auf card

03 Bank 1 auf 2 08 Bank 3 auf 2

04 Bank 1 auf 3 09 Bank 3 auf card

10 card auf Bank 2

11 Card auf Bank 3

12 RAM auf card = Abspeichern der frei
programmierbaren Presets
auf Card

13 Card auf RAM = T,aden von Cards in frei

programmierbare Presets

14 Restore
MIDI-Settings= Die MIDI-Funktionen wer-
den in Grundstellung ge-
bracht
15 Initialize
everything = Das Gerdt wird in Grund-
stellung gebracht. Dabei
wird alles, aber auch
wirklich alles auf die
werksseitige Programmie-
rung zuriickgesetzt.

Achtung:

Alle eigenen Sounds und
Total-Presets werden
dabei geldscht!

9. MIDI-Funktionen

Ein Kapitel fiir die MIDI-Spezialisten.

Ebenso wie die allgemeinen Expanderfunk-
tionen (Kapitel 7) sind auch die MIDI-Funk-
tionen durch das Initialisieren in eine
sinnvolle Grundeinstellung gebracht worden.
Der Betrieb mit BOhm-Instrumenten und
-Interfaces funktioniert direkt ohne Veran-
derungen.

Die nachfolgend beschriebenen MIDI-Funk-
tionen bendtigen Sie nur fiir ganz spezielle
Einstellungen (Overflow, Routing usw.) oder
fir die Anpassung an MIDI-Systeme anderer
Hersteller. Hier zeigt sich der 4 x 9 bei-
spielhaft flexibell Bitte entnehmen Sie in
diesem Fall die erforderlichen Informa-
tionen, wie Kandle, Controller-Nr. und
Funktionen, den zugehdrigen Anleitungen.

Die Grundeinstellung der Funktionswerte ist
in den nachfolgenden Display-Darstellungen
eingetragen.

Zur Einstellung der MIDI-Funktionen tippen
Sie zundchst den Taster "MIDI" an. Die obe-
ren LEDs in den Tastern MIDI und Parameter
leuchten.

Die MIDI-Funktionen sind wieder mit dem
Drehknopf "Volume 3", die Werte liber
"Volume 4" einstellbar bzw. liber die Taster
"0"..."9": Taster "Parameter/Value" be-
stimmt dann Eingabe-Parameter, wenn obere
LED leuchtet, und Eingabe-Wert - Taster 1lx
antippen -, wenn untere LED leuchtet!

Auch hier gelten die Einstellungen immer
fiir den gesamten 4 x 9, sie werden nicht in
den einzelnen Total-Presets gespeichert.

Die Eingabe wird durch erneutes Driicken
des Tasters "MIDI" gespeichert.

Hinter den Funktionen F16 bis F47 verbirgt
sich der eingebaute MIDI-Mischer.

9.0 Dateniibergabe von MIDI-IN an MIDI-OUT

MIDI.IN.=>.0UT..
f@P=¢ .Don"' t.Copy

Don't Copy

@
1 Copy

9.1 Festlegung der Controller-Nr. fiir Volumenregler

Volume.cntrl....

fRL=@G..........

o9

Controller-Nummer @@ (PPhex)

Controller-Nummer 31 (1F hex)

w
= e e
1]

9.2 Festlegung der Controller-Nr. fiir Modulationsrad

Modulation cntrl
f@2=¢l..........

¢d

Controller-Nummer @@ (gPhex)

31 Controller-Nummer 31 (1F hex)
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9.3 Festlegung der Controller-Nr. fir Schalter 1

010 Schalter-Nr. ¢ => 64 (4¢ hex)
Switch #l....... : : : :

f@3=@g@......(64)

31 Schalter-Nr. 31 => 95 (5F hex)

9.4 Festlegung der Controller-Nr. fiir Schalter 2

= Schalter-Nr. => 64 (49 hex)

Switch #2....... || 99 - Schattertr. ¢ X 9 hex
f@4=¢g1......(64) : : : :

31 = Schalter-Nr. 31 => 95  (5F hex)

9.5 Festleqgung {lbertragungskanal (fiir noch nicht festgelegte
Funktion, also fur eventuelle, spdtere Erweiterung)

- ¢@ = Off
Transmit channel @l = MIDI-Channel 1
f@5=¢1 = Off.... : :
16 = MIDI-Channel 16

9.6 Uberlauf-Funktion

o 1 3 @ = Ignore, ignorieren
verrlow mode... 1 = Oldest, dlteren Ton zugunsten
fp6=¢ Ignore.... des neuen 18schen
2 = MIDI OUT, Weiterleitung an Slave-
Expander

9.7 Preset-change-Informationen auswidhlen

@ = Tot.preset, Interpretation als
Preset select... Preset-Umschaltung

f@7=@.Tot .preset 1 = Sounds, Interpretation als
Soundumschaltung (fiir alle Sounds
freie Generatorenzuordnung)

2 = Selected Sounds (Generatoren pro
Sound-Block festgelegt)

Off, Daten werden ignoriert

w
]

9.8-12 Festlequng der Schalter-Nr. fiir externe Bankumschaltungen

@¢® = Schalter-Nr. fiir Bank ¢=> 64 (49 hex)

.
H H

Bank @ setting..
£@8=02......(64)

31 = Schalter-Nr. fiir Bank @#=> 95 (5F hex)

¢@ = Schalter-Nr. fiir Bank 4=> 64 (4§ hex)
Bank 4 setting.. : : : :
£f12=06......(64) : : :

31 = Schalter-Nr. fiir Bank 4=> 95 (5F hex)

9.13 Preset-change iliber MIDI-Kanal-Nr. festlegen

Tot .Pres Chan... g?

£13=¢@4 = all....

alle Kanidle
MIDI-Channel 1

16 = MIDI-Channel 16
£14 = nicht benutzt
£15 = nicht benutzt
9.16-31 MIDI-Mischer-Funktion fiir Eingang MIDI-IN 1
oo} In 1 Channel => Out-Kanal Off

1
In 1 Channel 1 => Out-Kanal 1

In 1 Channel 1 => Out-Kanal lé

MIDI 1 Routing.. || %1
f16= Chan ¢l=¢g1. i

16

o@ In 1 Channel 16 => Out-Kanal Off
MIDI 1 Routing.. @1 In 1 Channel 16 => Out-Kanal 1

£31= Chan 16=16. ' :
16 In 1 Channel 16 => Out-Kanal 16
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9.32-47 MIDI-Mischer-Funktion fiir Eingang MIDI-IN 2

MIDI 2 Routing..
£32= Chan @l=@1.

MIDI 2 Routing..
f47= Chan 16=16.

I

nu

In 2 Channel 1 => oOut-Kanal Off
In 2 Channel 1 => Out-Kanal 1
In 2 Channel 1 => oOut-Kanal 16
In 2 Channel 16 => oOut-Kanal Off
In 2 Channel 16 = Out-Kanal 1
In 2 Channel 16 => Out-Kanal 16

9.48-63 Anschlagdynamik od. Festwerteinstellung fiir MIDI-Kandle 1-16

MIDI.Touch......
f48= Chan.g¢1l=0n.

MIDI.Touch.eoe...
f63= Chan.l1l6=0n.

Beispiel fiir MIDI-Mischer = Routing-Funktionen:

Zwel MIDI-Keyboards senden Daten mit MIDI-
Kanal 1. Keyboard A soll aber Piano, Key-
board B Streicher spielen.

Keyboard A mit "MIDI IN 1" verbinden, {ber
"Select 1", Ch ¢l=Piano @72 wihlen.

Keyboard B an "MIDI IN 2" anschlieBen und
intern MIDI-Kanal 1 auf 2 umstellen. Dies
geschieht folgendermafien:

Taste "MIDI" antippen, Funktion "f 32" wdh-
len und den Wert "@2" einstellen. Taste
"MIDI" erneut antippen. Kanal 2 iber
"Select 2" mit Strings Nr. 00l registrie-
ren.

Bei Verwendung eines nicht anschlagabhdngi-
gen Keyboards etc. kann iiber die Funktionen
f 48...63 eine feste Intensitdt fiir Laut-
stidrke und/oder Klangbeeinflussung gewidhlt
werden.

Hinweis zum Overflow-Mode:

Der Expander Kann wie sein Name sagt 4 x 9
= 36 Stimmen/Tdne gleichzeitig erzeugen.
Werden mehr gespielt, bestimmt die MIDI-
Funktion f@6 (9.6)

bei @ = ignorieren weiterer Stimmen,
bei 1 =
der neuen,

bei 2
weiterer Slave-Expander.

Es ist nun mdglich, einen weiteren (oder
mehrere) 4 x 9 an MIDI-OUT zu betreiben:
4 x 9 I MIDI-OUT --> 4 x 9 II MIDI-IN 1.

Uber die Copy-Funktion f@#@ (9.0), Wert 1
= Weitergabe der MIDI-Daten an MIDI-OUT,
kdnnen folgende Funktionen zusdtzlich
"weitergeschleift" werden:
Control-change, Program-change, After-
Touch, Pitch.

loschen der dltesten Stimme zugunsten

Weitergabe an MIDI-OUT zur Steuerung

Channel 1
Channel 1

Channel 1

Channel 16

Dynamik On
Dynamik @@@

Dynamik 127

Festwert min.

Festwert max.

Channel 16 Dynamik On
Channel 16

Dynamik @@p@ Festwert min.

Dynamik 127 Festwert max.

10. Weitere AnschluBmdglichkeiten

10.1 Bereich MIDI

Die Buchsen "MIDI-1-THRU" und "MIDI-2-THRU"
dienen zum Durchschleifen der MIDI-Daten
von MIDI-IN 1 und -IN 2 zu weiteren MIDI-
Gerdten.

Bei Verwendung von MIDI-Computern wird die
Buchse "MIDI-OUT" mit dem Computer verbun-
den, um Daten aus dem Expander zu "holen".
Ebenso kodnnen an MIDI-OUT ein oder mehrere
Slave-Expander betrieben werden (vergl. 9).

10.2 Bereich Output

Die Klanggruppen des Expanders konnen auch
einzeln auf das Mischpult verteilt werden.
Dazu dienen die Buchsen "Section 1l...4" so-
wie die Buchsen "Phasing" und "Ensemble".
Letztere natlirlich nur, wenn entsprechende
Sounds wie Orgel (Phasing) oder Strings
(Ensemble) benutzt werden.

11. Expander-Sounds programmieren

11.1 Sound-Nr. 000 bis 399

Die Sounds des Expanders werden durch die
Eingabe von dreistelligen Zahlen 000-399
anhand der Soundtabelle (Siehe letzte Sei-
te) eingegeben. Die Soundbinke Oxx und 2xx
bzw. 1xx und 3xx sind zundchst gleich. Das
ist so vorgesehen, damit bis zu ca. 400
Sounds, bestehend aus 200 werkseitig
vorprogrammierten (Bidnke Oxx und 1xx) sowie
weiteren 200 gednderte und neue Sounds
(Badnke 2xx und 3xx), Platz finden.

11.2 Sound-Nr. 400 bis 499

Ist das Soundcard-System eingebaut, k&énnen
weitere 100 Sounds in gleicher Weise abge-
rufen werden.

Sound-Cards gibt es in zwei Variationen:

1. Fertige Sound-Programme von B&hm, z.B.
die Classic-Software filir sakrales Orgel-
spiel und

2. Frei programmierbare Soundcards zur
Speicherung von eigenen, selbst erstell-
ten Sounds.



11.3 Das Programmieren

Der dritte Teil dieser Anleitung beschdf-
tigt sich mit der Tonerzeugung und geht ins
Detail. Die Moglichkeit, selbst jeden be-
liebigen Klang zu programmieren, macht den
Expander 4 x 9 eigentlich erst zum univer-
sellen, unerschopflichen Instrument.
Selbstverstdndlich geniigt das Spielen, Kom-
binieren und Verdndern der werksseitig ein-
gegebenen Klangfarben vdllig, um mit dem
Expander 4 x 9 umgehen zu kdnnen. Aber
vielleicht haben Sie ja Lust zum Experimen-
tieren. Viel SpaBl!

Hier einige Grund-Anleitungen:

1. Bringen Sie Ihren Expander durch das
Antippen der Taste "Clear" in Grundstel-
lung. Nehmen Sie - falls vorhanden - die
Sound-Card heraus.

2. Tippen Sie "4", "O",
3. Driicken Sie die Taste

"O" ein.
"Edit"

Dieser Vorgang diente zum "Aufnullsetzen"
aller vorhandenen Parameter. Jetzt kann das
Programmieren beginnen.

Mit den Tasten "0" bis "9" kdnnen Sie jetzt
die einzelnen Parameter anwdhlen. Mit dem
Drehknopf "Volume 4" stellen Sie den Wert
(engl.: Value) ein. Und so muf Ihre
Display-Anzeige nun aussehen:

Detune #1........

S:40¢ .P:0@.V:+0P .

Das bedeutet: Der Parameter ¢¢ heiBt
"Detune".Er gilt jetzt fiir den Generator #1.
Der Wert ist Null (V+¢@).

Als Beispiel fiir einen Orgelsound nehmen
Sie bitte folgende Einstellungen vor:

Parameter- Anzeige Value
Nr.

32 Connection 07
02 Level 1 65
20 Level 2 65
38 Level 3 65
56 Level 4 65
04 Attack 1 31
22 Attack 2 31
40 Attack 3 31
58 Attack 4 31
08 Release 1 12
26 Release 2 12
44 Release 3 12
62 Release 4 12
01 Harmonic 1 02
19 Harmonic 2 04
37 Harmonic 3 08
55 Harmonic 4 10
16 Output Channel 01
35 Volume 99
71 Name

Nun ist der Orgelsound fertig, wir miissen
ihn nur noch auf einen freien Speicherplatz

legen. Das geht so:
1. "Store" driicken
2. II2II' "O", Illll eingeben
3. "Store" driicken
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Jetzt haben Sie den selbsterstellten Orgel-
sound unter der Nummer 201 abgespeichert
und den vorher befindlichen Sound geldscht
bzw. liberschrieben. Wdhlen Sie als Sound
nun 201. Nun hdren Sie Ihre selbstprogram-
mierte Orgel.

Parameter 32 = Connection, Anordnung der
vier Tongeneratoren. In den Connection-Dia-
grammen sehen Sie, in welchen Kombinationen
die Generatoren geschaltet sind. Generato-
ren, die nicht direkt am Ausgang "OUT" lie-
gen, steuern andere Generatoren. Generator
1 besitzt grundsdtzlich eine Riickkopplung
(Feedback). Dieses "Feedback" wird zur Er-
zeugung scharfklingender Sdgezahn-Klangfar-
ben, wie Streicher und Blidser benutzt. Je
nach Intensitdt des Feedbacks wird der
Klang weicher oder hdrter. AEndern Sie bitte
spdter beim Programmieren eigener Klangtar-
ben jeden verwendeten Parameter, um Kennen-
zulernen, welche Auswirkungen die Verdnde-
rungen auf den Klang haben. Dabei ist es
durchaus mdglich, daB einige Verdnderungen
kaum merkliche Unterschiede bewirken, ande-
re hingegen selbst bei kleinen Abweichungen
vollig neue Klidnge erzeugen.

Der Wert V 07 ist fiir Orgelkldnge gut
geeignet (V=Value/Wert, Pr=Parameter-Nr.)
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Wert

n Nr .| Name Bereich | Wert | Nr.| Name Bereich
00 | Detune 1 -3 - +3 37 | Harmonic 3 0 15
{ & ] FEa. 01 | Harmonic 1 0~ 15 38 | Level 3 0 - 99
02 | Level 1 0 - 99 39 | Key scaling 3 0o - 3
03 | Keyscaling 1 o - 3 40 | Attack 3 0 - 31
DYNAMIG 4 x g og Attack 1 0o - 31 41 | Decay 3 o - 31
0 Decay 1 0 - 31 42 | Sustain 3 0 - 31
Programming Parameters 06 Susta%n 1 0 - 31 43 | Sustain Level 3 0 - 15
J | 07 | Sustain Level 1 0 - 15 44 | Release 1/3 0 - 15
Connection diagraim : 08 | Release 1/1 0 - 15 45 | Pitch Type 0 - 7
09 | Pitch Attack 0o - 99 46 | Touch 3 o - 99
F—— 10 | Touch 1 0 - 99 47 | Vibrato Dela 0 - 99
D m 19 m D m B nur 11 | Vibrato Depth 0 - 99 48 Levelscalingy3 -63 - +63
N - 12 | Levelscaling 1 -63 - +63 49 | Levelmodulate 3 0 - 99
1] 13 | Levelmodulate 0 - 99 50 | Oktave o - 7
14 | Feedback 0 - 7 51 | Release 2/3 0 - 15
o = e I #efer 15 | Release 2/1 0 - 15 52 | vibrato Type 0 - 4
'" 16 | output Channel 0 - 2 53 | ---
IB 17 | Repeat speed 0 - 50 54 | Detune 4 -3 - 43
18 | Detune 2 -3 - +3 55 | Harmonic 4 o - 15
7] 19 | Harmonic 2 0 - 15 56 | Level 4 o - 99
m_ b w[ 20 | Level 2 0 - 99 57 | Keyscaling 4 0 - 3
| 21 | Keyscaling 2 0o - 3 58 | Attack 4 0 - 31
—— 22 | Attack 2 0 - 31 59 | Decay 4 0 - 31
L v} 23 | Decay 2 0 - 31 60 | Sustain 4 0 - 31
24 | Sustain 2 0 - 31 61 | Sustain Level 4 0 - 15
131 Fe=—p 25 | Sustain Level 2 0 - 15 62 | Release 1/4 0 - 15
B m B m D ﬁﬁl 26 | Release 1/2 0 - 15 63 | Pitch Range 0 - 99
N “ 27 | Pitch Decay 0 - 99 64 | Touch 4 0 ~- 99
28 | Touch 2 o - 99 65 | Aftertouch 0 - 99
In 29 | vibrato Frequency] o - 99 66 | Levelscaling 4 -63 - +63
4] 30 | Levelscaling 2 -63 - +63 67 | Levelmodulate 4 0 - 99
ﬁi%fj:l 31 | Levelmodulate 2 0 - 99 68 | 2nd Generator -12 - +12
- DGE 32 | Connection 0 - 7 69 | Release 2/4 0o - 15
. 33 | Release 2/2 0 - 15 70 | Detuning -16 - +16
t—1 [ 34 | Direct Output 0o - 7 71| ---
. L_— T 35 | Volume 0 - 99 72 | Sound-Name
5] 36 | Detune 3 -3 - 43
W l;@?} Tabelle der zur Verfiigung stehenden FuBlagen:
e Do Octave Octave | Octave | Octave | Octave
1 2 3 4
_D. Harmonic O | 64" 32" 16' 8" 4"
Harmonic 1 { 32' l6' 8' 4" 2"
Harmonic 2| 16' 8' 4' 2! 1!
iﬂ Harmonic 3|10 2/3' 5 1/3" 2 2/3° 11/3" 2/3"
'P‘E- 5] Harmonic 4| 8° 4' 2 1 1/2'
Wl Harmonic 5 6 2/5"' 3 1/5° 1 3/5' 4/5" 2/5"
! Harmonic 6 5 1/3" 2 2/3" 11/3" 2/3" 1/3"
[ Harmonic 7 | 4 4/7' 2 2/7 11/7 477 2/7"
Harmonic 8 4' 2! 1’ 1/2" 1/4'
# Harmonic 9 3 5/9' 17/9" 8/9' 4/9' 2/9"'
Harmonic 10 3 1/5" i 3/5" 4/5" 2/5" 1/5"
7] Ruckkoppiung Harmonic 11 | 2 10/11° 1 5/11" 8/11" 4/11" 2/11"
Verkniipfung Harmonic 12 | 2 2/3' 11/3° 2/3" /3’ 1/6'
) = Harmonic 13 [ 2 6/13' 1 3/13" 8/13" 4/13" 2/13"
Harmonic 14 | 2 2/7° 11/7" 4/7" 2/7" 1/7"
Harmonic 15 2 2/15° 1 1/15" 8/15"' 4/15" 2/15"
00T

Genera tor<

Parameter 02, 20, 38, 56, Level 1 - 4

Lautstdarken der 4 Generatoren.

V =0 = "Aus", V = 99 = volle Lautstdrke
und kdnnte Verzerrungen hervorrufen. Des-

halb wdhlten wir V = 65.

Parameter 04, 22, 40, 58, Attack 1 - 4
Toneinsatz beim Driicken der Taste weich

oder hart. 0 = extrem weich, 31

= extrem

hart. Orgelklidnge setzen sofort ein; des-

halb der Wert V = 31.

Parameter 08, 26, 44, 62, Release 1 - 4
Ausklingen des Tones nach Loslassen der

Taste (Wert 0 bis 15). Orgelkldnge sollen
nach Loslassen der Taste meistens sofort
aufhdren, deshalb der Wert V = 12. Eigent-
lich wdare hier V = 15 fiir ein sofortiges
Ende des Tones richtig, allerdings ist bei
V = 15 ein leichtes "Plopp" beim Loslassen
der Taste zu hdren. Deshalb V = 12 flir ein
etwas weicheres Abklingen.

Man unterscheidet zwei Arten von Release:

Release 1 (Parameter 08, 26, 44, 62)

Die Zeit, die ein Generator nach dem Los-
lassen der Klaviaturtaste ausklingen soll.
0 = extrem lang, 15 = extrem kurz.

Release 2 (Parameter 15, 33, 51, 69)

Wie Release 1, jedoch bei gedriicktem
Sustain-Schalter (z.B. FuBschweller). Die
Einstellung der Release-Zeit ist im Wert
meist kleiner als Release 1.

Parameter 01, 19, 37, 55, Harmonic 1 - 4
Die vier Harmonic-Einstellungen erzeugen
die OrgelfuBlagen 16', 8', 4' und 2', so
daB jetzt ein vierchériger Orgelklang zur
Verfiigung steht. Mit dem Einstellbereich 0
bis 15 werden 16 verschiedene Obertonantei-
le bestimmt. Nach Auswahl der Oktave
(meistens Oktave 2) ergeben sich die unter-
einanderstehenden FuBlagen, wie in der Ta-
belle FuBlagen gezeigt.
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Die Grundtonhdhe, auf der ein Sound aufge- Sustain

baut ist, wird Oktave genannt. Meistens a) 04 Attack V = 31

kann man von der Oktave 2 ausgehen. Um also 06 Sustain V = 08 f\i\\‘~\\\‘\\\s
bei der eingestellten Oktave 2 einen 1l6' 08 Release V = 15

(Harmonic 0) zu erzielen, wird in einem der

Generatoren die Harmonic O gesetzt. Die zu b} 04 Attack V = 31

erzielenden Obertdne beziehen sich auf die 06 Sustain V = 20 r\\

jeweils eingestellte Oktave. 06 Release V = 15

Veridndern Sie Sustain 0 - 15

Parameter 35 Volume
Percussion

Gesamtlautstdrke. V = 99 = maximale Laut- 04 Attack V = 31
starke. 05 Decay vV = 14
08 Release V = 15

11.4 Die Hiillkurven 05 Decay, nur wirksam, wenn 07 Sustain
nicht auf v = 15.

Beim Klavier ist diese Hiillkurve durch eine

mechanische Konstruktion vorgegeben und nur Decay

wenig veridnderbar {(harter/weicher Anschlag, 04 Attack V = 31

Liegenlassen der Taste, Staccato/Legato- 05 Decay VvV =12

Spiel, Pedale). Sie driicken eine Klavier- 07 Sustain V = 10

taste. Sie horen den Anschlag des filzbe- 08 Release V = 15

klebten Himmerchens, unmittelbar darauf den Verdndern Sie Decay 0 ... 31

Ton, der dann immer leiser wird und gleich- Mit Parameter 07 Sustain wird Level 1 be-

zeitig immer weicher klingt. stimmt, also wie weit die Lautstdrke
absinkt. Bei Sustain Level 1 V = 15 kein

Bei unserem Expander haben wir nun die Mog- Absinken der Lautstdrke horbar.

lichkeit, jeden Hiillkurvenverlauf selbst zu

bestimmen. Kombination Attack und Sustain

Abbildung einer Attack-Decay-Sustain- 04 Attack vV =10

Release Hiillkurve; kurz: ADSR-Hiillkurve: 05 Decay v = 00

Lautshirke 06 Sustain 1 V = 10 /////’——5\\\\

07 Sustain L V = 15
08 Release vV = 15

Attack y Sustain Release

Viele Klidnge klingen nicht gleichmdBfig aus,
sondern z.B. erst schnell, typisches Ab-
klingverhalten eines Klaviers, dann ganz
langsam. Beispiel:

y o i
oy RSN Zeit 04 Attack v = 31
] 05 Decay v =15
Manualtuste Taste 06 Susta}n 1V
gedrickt gelost 07 Sustain L V 10
. . , 08 Release v 15
Erldutern wir das am besten an einem

o nonon
(@]
(o]

Beispiel: Beispiel: Glockenspiel
1. "a", "0", "0" dricken 04 Attack  V = 31
(Sound-Nr. 400 = Arbeitsspeicher) 05 Decay Vv o= 12
2. Die Taste "Edit" antippen 06 Sustain 1 V = Ud
3. Nun widhlen wir die Parameter fiir einen 07 Sustain L V = 00
Sinuston: 08 Release vV = 06
Parﬁmeter 32 - Value 07 Bleibt die Taste gedrickt, wirkt "Decay",
- 35 - value 99 148t man die Taste gleich wieder los, wirkt
- " - 01 - Value 08 "Release".

- " - 02 - Value 65

Wenn Sie eine Taste driicken, horen Sie .
noch nichts, da Sie lediglich Connec- 11.5 Die Parameter
tion, Volume, Harmonic 1 und Level 1
eingestellt haben. Probieren Sie nun
folgende Hiillkurven einmal aus:

Fiir jeden der vier Generatoren eines Sounds
kann eine umfangreiche Menge von Parametern
eingestellt werden:

Attack Verlaufs-Skizze 11.5.1 Parameter, fiir jeden Generator
—”””’,,—1 getrennt einzustellen:
a) 04 Attack V = 06
08 Release V = 15
Detuning
b) 04 Attack V = 31 | Jeder Generator kann leicht verstimmt wer-
08 Release V = 15 den (z.B. fiir Schwebungseffekte, wenn zwei
Verdndern Sie Attack V =0 ... 31 Generatoren dasselbe spielen)
- 1 bis - 3: Absenken der Stimmung
Release ‘ + 1 bis + 3: Anheben der Stimmung
a) 04 Attack V = 31 ~~— 0: Normalstellung
08 Release V = 05
| Harmonic
b) 04 Attack V = 31 \ Mit dem Einstellbereich 0 - 15 werden 16
08 Release V = 1o verschiedene Obertonanteile bestimmt. Nach
Verdndern Sie Release V = 0 ... 15 der Auswahl der Oktave (meistens Oktave 2)

ergeben sich die untereinanderstehenden
FuBlagen (siehe Tabelle Fuflagen).




Level

Lautstdrke bzw. die Steuerungsintensitdt
eines jeden Generators.

0 = Minimum, 99 = Maximum

Envelope Scaling
Die Hiillkurve kann nach oben rechts auf der
Klaviatur verkiirzt werden.

0 = keine Verkiirzung, 3 = extreme Verkiirzung
Attack
Toneinsatz beim Driicken der Klaviaturtaste.
0 = extrem weich, 31 = extrem hart (direkt)
Decay
Abklingzeit oder Percussion.

0 = Percussion aus,

1 = Percussion extrem lang,

31 = Percussion extrem kurz
Sustain

Lautstdrkeverlauf des zeitlich regelbaren
Ausklingvorganges

0 = Lautstdrke konstant
31 = Lautstdrke nimmt extrem ab

Sustain level
Abklingpunkt, wann Decay (Percussion) zum
Sustain {ibergeht.
0 = Sustain level O,
Null
15 = kein Decay mehr vorhanden

also Decay geht nach

Release 1

Die Zeit, die ein Generator nach dem Los-
lassen der Klaviaturtaste ausklingen soll.
0 = extrem lang, 15 = extrem kurz

Release 2

Wie Release 1, jedoch bei gedriicktem
Sustain-Schalter (im FuBschweller). Ein-
stellung der Release-Zeit 2, meistens im
Wert kleiner als Release 1

Touch Sensitivity

Anschlagabhdngigkeit. Die hdchste Tautstdr-
ke eines Generators setzt sich aus dem Le-
vel und der Touch-Sensitivity zusammen.

0 = keine Anschlagabhdngigkeit
99 = extreme Anschlagabhdngigkeit
Achtung: Die Addition der Werte von Level,

Touch Sensitivity und Level Scaling darf 99
nicht {ibersteigen.

Level scaling

Die Lautstdrke oder Intensitdt wird nach
rechts (oben) auf der Klaviatur stdrker
bzw. schwacher.

0 = keine Verdnderung,

+/~- 99 = extreme Verdnderung

Feedback

Sogenannte Rickkopplung, nur fiir den Genera-
tor 1! In jedem Connection-Diagramm ist ein
Feedback vorgesehen. Sie erzielen damit

z.B. einen scharfen Sdgezahn-Klang wie bei
Streichern oder Bldsern.

0 = weicher Klang, Keine RUckkopplung

7 = harter Klang, maximale Rickkopplung

Level-modulate

Anderung des Levels bei jedem Tastendruck
(unterschiedlich) Achtung:

Die Addition der Werte von Level, Touch-
Sensitivity und Level Scaling darf 99 nicht
libersteigen.
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11.5.2 Folgende Parameter gelten gemeinsam fiir
alle Generatoren:

Oktave
Dies ist die Festlegung der Grundtonh&he

0 = tiefste Einstellung = 32' (Harmonic 1)
2 = normale Einstellung = 8' (Harmonic 1)
7 = hochste Einstellung

Beim Umprogrammieren wdhlen Sie aus den
FuBlagen zu der jeweiligen Oktave.

In der Tabelle der FuBlagen stellen Sie
fest, daB wir nur die Oktaven von O bis 4
aufgefiihrt haben, da in noch hoheren Okta-
ven automatisch Wiederholungen auftreten.

Tabelle der zur Verfiigung stehenden FuBlagen:

Octave Octave Octave Octave Octave
0 1 3 4

Harmonic 0 [ 63" 327 16° 8" 47
Harmonic 1 | 32°' l6' 8' 4' 2
Harmonic 2| 16"’ 8" 4 2' 1
Harmonic 3|10 2/3' 51/3" 2 2/3" 11/3" 2/3"
Harmonic 4| 8° 4 2 1 /2
Harmonic 5 6 2/5"' 31/5" 1 3/5° 4/5" 2/5"
Harmonic 6 5 1/3" 2 2/3" 11/3° 2/3" 1/3"
Harmonic 7| 4 4/7° 2 2/7° 11/7° 4/7 2/7"
Harmonic 8 4' 2 1 1/2' 1/4"
Harmonic 9 3 5/9' 1 7/9" 8/9' 4/9" 2/9°
Harmonic 10 | 3 1/5° 1 3/5° a/5" 2/5" 1/5"
Harmonic 11 | 2 10/11* | 1 5/11° 8/11' 4/11" 2/11"
Harmonic 12 | 2 2/3° 11/3" 2/3' 1/3" 176"
Harmonic 13 2 6/13' 1 3/13" 8/13"' 4/13° 2/13"
Harmonic 14 2 2/7 11/7 4/7" 2/7° /7
Harmonic 15| 2 2/15° 11/15" 8/15" 4/15" 2/15"'

2nd Generator
Mit diesem Parameter stellen Sie leichte
bis extreme Verstimmungen ein. Dabei werden
zwei komplette Tonerzeugungen gleichzeitig
fiir jede Taste verwendet, so daB die Menge
der zur Verfiligung stehenden Stimmen hal-
biert wird.

0 = keine Verstimmung

12 = extreme Verstimmung
Bei Verwendung von "2nd Generator" stehen pro
Sound-Block nur noch die Hilfte der Stimmen
zur Verfligung!

Connection-Diagramm
Grundeinstellung fir die Erzeugung von
Sounds, siehe auch o. a. Tabelle.

Vibrato Depth.
Stdrke des Vibratos

0 = Minimum (kleines Vibrato),
99 = Maximum

Vibrato Frequency

Schnelligkeit des Vibratos.
0 = Minimum

99 = Maximum

Vibrato Delay

Verzdgerung beim Einsatz des Vibratos
0 keine Verzogerung

extreme Verzdgerung

won

929

Vibrato After Touch
purch stdrkeres Durchdriicken einer Klavia-
turtaste kann ein intensiveres Vibrato er-
zeugt werden.

0 = keine Beeinflussung,

99 = maximale Beeintflussung

Vibrato Type
unterschiedliche Vibrato-Arten
0 = Sinus-Vibrato,
1-3 = Vibrati fir z.B. Synthesizereffekte
(kein Tremolo)

Output Channel
0 = Direkt, 1 = Phasing, 2 = Ensemble



Pitch Attack
Veridnderung der Gesamthdhe beim Tastendruck
abhidngig von Pitch Type und Pitch Range.

Pitch Type
Folgende Pitchhiillkurven sind einstellbar:

Lautstarke

Sustain Release

Manuallste
gedriickt

Abhdngig von der ausgewdhlten Pitch-Art wer-
den die Werte Pitch-Decay bzw. Attack ver-
tauscht oder nicht gebraucht.

gelost

Pitch Range

Der Bereich, {liber den eine Pitch-Hiillkur-
ven-Verdnderung durchgefiihrt werden soll.
Abhdngig von der Art der Pitch-Hiillkurven
kann es vorkommen, da8 Pitch-Attack oder

Pitch-Decay nicht bendtigt werden.

Repeat + Speed
Wiederholungspercussion (Mandolineneffekt)

0 = Repeat aus

1 = kilirzester Percussionsabstand
99 = maximaler Percussionsabstand
Volume

Gesamtlautstdrke-Parameter, Einstellbereich
0...99. Die Grundeinstellung ist fast immer
99.

Soundname

Frei programmierbare Eingabe des Sound-
Namens. Vgl. Kapitel 1 (Total Presets)

11.6 KEndern von Sounds

Versuchen Sie einmal, die Klangfarben der
Orgel (Einstellungen siehe Kapitel 11.3) zu
dndern. Orgelklangfarben werden vor allem
nach dem Connection Diagramm 7 aufgebaut.
In diesem Verkniipfungsdiagramm arbeiten al-
le vier Generatoren parallel zueinander.
Andere Instrumentalklangfarben werden nahe-
zu immer mit den anderen Connection-Dia-
grammen erzeugt. Andern Sie in den zur Ver-
fligung stehenden Generatoren alle Lautstdr-
ken, alle FuBlagen (Harmonics) und die
Attack-, Decay-, Release-Zeiten, damit Sie
einen Uberblick iliber die Hillkurven-Funk-
tionen sowie die Lautstdrken und FuBlagen
(Harmonics) bekommen.

Wenn Sie z.B. in unserem Orgel-Beispiel
(s.o.) die Connection auf eine andere Zahl
als 7 einstellen, so &dndert sich der Klang-
aufbau grundlegend.

Sollte es zum Ubersteuern in verschiedenen
Klangeinstellungen kommen, so 148t sich
dies zumeist abstellen, wenn in den steu-
ernden Generatoren die Levels herunterge-
dreht werden. Andererseits kann durch Frhoé-
hen dieser Levels ein Rauschen erzeugt wer-
den, welches durch das Feedback und die
Harmonics im Klang beeinfluBt wird (hel-
les/dunkles Rauschen).

Das Verhdltnis des steuernden Generators
zum nicht steuernden Generator verdndert
den Klang, abhdngig von der Level-Intensi-
tdt. Dabei sind die Einstellungen des Feed-
backs und der Hiillkurvenabldufe wesentlich.
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Die richtigen Obertdne (Harmonics) sind fir
den Klang sehr wichtig. Das Obertonspek-
trum, das vom Gehdr empfunden wird, 1l&E8t
sich hier nicht so leicht in einigen Daten
zusammenfassen. Ein Beispiel: Das parallele
Spiel von 8', 4', 2' und 1' im Connection
Diagramm 7 gibt einen weichen Klang, be-
sitzt also wenig Obertdne. Nehmen wir als
weiteres Beispiel eine (obertonreiche, sd-
gezahnartige) Trompete und &ndern die HUll-
kurven und die Harmonics, so erhalten wir
gitarren- oder klarinettendhnliche Klang-
farben (sog. Rechtecktdne). Wir haben -
macht man einen Ton im Oszillographen
sichtbar - drei Grundtdne: Sinus, Sdgezahn
und Rechteck .

Helle Klangfarben werden nicht nur durch
lHinzufligen des Feedbacks erzeugt. Setzen
Sie einmal das Feedback auf O und erhdhen
Sie den Level fiir einen steuernden Genera-
tor. Die Decay- und Attack-Zeiten in
steuernden Generatoren sind besonders dann
wirkungsvoll, wenn sie anders ablaufen, als
in den gesteuerten Generatoren.

Klangfarben, in denen mit dem After Touch
die Vibrato-Intensitdt veradndert werden
soll, miissen eine Vibrato-Schnelligkeit
tiber 0 haben, z.B. 14 und sollten im Para-
meter "Vibrato After Touch" einen Wert von
20 bis 50 bekommen.

Der Ensemble- bzw. der Phasing-Zusatz sind
wichtige Ergdnzungen. Sie sollten jedoch
nur sehr sparsam eingesetzt werden.

Testen Sie auch die Verstimmung der einzel-
nen Generatoren iber den Parameter
"Detuning". Besonders bei gleichartig ge-
stellten Generatoren, die miteinander ar-
beiten, macht es sich bemerkbar. Bei der
Einstellung des Detunings ca -3 zu +3 wird
ein leichtes Amplitudenvibrato horbar.

Vibratoeffekte kdnnen sich auch durch be-
stimmte Hiillkurvenabl&dufe ergeben. Meist
lduft dann ein Vibratoeffekt, abhdngig von
der Hiillkurvenzeit, der gedrickten Klavia-
turtaste und den ausgesuchten Harmonics,
von schnell nach langsam = 0 oder von lang-
sam nach schnell. Da der Effekt dann aber
zu sehr von der Tastatur gesteuert wird,
ist der Effekt nie gezielt einsetzbar.

Durch den Parameter "2nd Generator" wird
die Stimmenzahl, also die gleichzeitig ab-
hdngig voneinander spielbaren Tasten, auf
die Hdlfte reduziert.

Bei einigen Klangfarben entstehen Nebenge-
ridusche. Diese sind oft im Interesse einer
méglichst naturgetreuen Wiedergabe notwen-
dig und deshalb beabsichtigt. So gehdrt zu
einer Panfldte auch immer ein leichtes
Rauschen.

11.7 Erstellung von eigenen Sounds

Sounds k&nnen auf jedem der vier Sound-
Bl6cke gedndert (editiert) werden. Zum
Programmieren von Sounds gibt es die M&g-
lichkeit, von einem vorhandenen Sound aus-
zugehen. Man kann aber auch (wie im Kapitel
11.3 - das Beispiel einer Orgel) einen
Sound v81llig neu aufbauen.

Nun einige generelle Hinweise:

Sounds bestehen aus Parametern (Detune,
Harmonic, Attack...), wie wir sie im Kapi-
tel Tonerzeugung kennengelernt haben. Jeder
Parameter hat einen Einstellbereich
(Range) .




Vor dem Programmierbeginn muB unbedingt der
Protect-Schalter an der Geh3duse-Riickseite

auf "off" geschaltet seinl

Sicherheitshalber,
Sound zu 1l8dschen,

um keinen vorhandenen
sollte der Arbeitsspei-

*
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Parameterwert festlegen: Taster "Parame-
ter/vValue" driicken (LED Value leuchtet)
und den Wert mit Drehknopf "Volume 4"
einstellen. (Der Drehknopf "Volume 4"
funktioniert ilibrigens auch schon, wenn
Sie im Schritt "Parameter wahlen"

cher (RAM) immer auf Sound Nr. 000 kopiert arbeiten). b
werden. Diese Nummer wird ndmlich durch * alle zu veridndernden Parameter so abar-
keine werksseitige Klangfarbe belegt. Falls beiten. Stimmt der Sound, dann wird er
IThnen dann eine Fehlbedienung unterlauten abgespéichert: !
sollte, ist der Arbeitsspeicher erneut an- * Taster "Store" driicken (LED blinkt).
wdhlbar: 000 wé&hlen und Taster "Edit" * Sound-Nummer eingeben. Frei programmier-
driicken. bare Banke: 2xx und 3xx; fir Soundcard:
PROGRAMMIERUNG: 4xx. ) )
* Sound anwihlen (Select, MIDI-Kanal, * Vorgang mit Taster "Store" abschlieBen.
Sound-Nr.).
* Mit der Taste "Edit" den Programmiervor- Flir die Erstellung eigener Klangfarben
gang starten. (Der LED "Parameter" im Ta- dient das folgende Formblatt; hier erhalten
ster "Parameter/Value" leuchtet Sie eine Ubersicht i{iber alle Parameter und
ebenfalls). deren Wertbereiche, die gewdhlten Werte
* Parameter widhlen, entweder mit den Ta- kdnnen Sie in der freien Spalte eintragen.
stern 0...9 oder mit dem Drehknopf Im Anhang finden Sie eine weitere kopierfa-
"Volume 3". hige Vorlage fiir Ihre eigenen Sound-Experi-
mente.
.rj Nr .| Name Bereich | Wert | Nr.| Name Bereich | Wert
00 | Detune 1 -3 - +3 37 | Harmonic 3 0 - 15
Bo“‘m_ 01 | Harmonic 1 0 - 15 38 | Level 3 0 - 99
02 | Level 1 0 - 99 39 | Key scaling 3 o - 3
03 | Keyscaling 1 0o - 3 40 | Attack 3 0 - 31
DYNAMIC 4 x g 04 | Attack 1 0 - 31 41 | Decay 3 0 - 31 o
05 | Decay 1 0 - 31 42 | Sustain 3 0o - 31
H 06 { Sustain 1 0o - 31 43 | Sustain Level 3 0 - 15
Programming Parameters 07 | Sustain Level 1 0 - 15 44 | Release 1/3 0~ 15
Connection diugrum: 08 R?lease l/l 0 - 15 45 Pitch Type 0o - 7
09 | Pitch Attack 0 - 99 46 | Touch 3 0 - 99
—— 10 | Touch 1 0 - 99 47 | Vibrato Delay 0 - 99
,,L[}[E]:Lr[}@_[}@a;, 11 | Vibrato Depth 0 - 99 48 | Levelscaling 3 | -63 - +63
N T L 12 | Levelscaling 1 -63 - +63 49 { Levelmodulate 3 0 - 99
1] 13 | Levelmodulate o - 99 50 | Oktave 0o - 7
=1 - 14 | Feedback o - 7 51 | Release 2/3 0 - 15
] , 15 | Release 2/1 0 - 15 52 | vVibrato Type 0- 4
N ————JT 16 | Output Channel 0 - 2 53 | ---
Iﬂ 17 | Repeat speed 0 - 50 54 | betune 4 -3 - +3
18 | Detune 2 -3 - +3 55 | Harmonic 4 0 - 15
[Z] 19 | Harmonic 2 0 - 15 56 | Level 4 8 - 92
20 | Level 2 0 - 99 57 | Keyscaling 4 -
omEr mp (e 21 | Keyscaling 2 0- 3 58 | Attack 4 0 - 31
22 | Attack 2 0 - 31 59 | Decay 4 0o - 31
23 | Decay 2 0 - 31 60 | Sustain 4 0 - 31
24 | Sustain 2 0o - 31 61 | Sustain Level 4 0 - 15
25 | Sustain Level 2 0 - 15 62 | Release 1/4 0 - 15
26 | Release 1/2 0 - 15 63 | Pitch Range 0 - 99
27 | Pitch Decay 0 - 99 64 | Touch 4 0o - 99
28 | Touch 2 0 - 99 65 | Aftertouch 0O - 99
29 | Vibrato Frequencyj 0 - 99 66 | Levelscaling 4 -63 - +63
30 | Levelscaling 2 -63 - +63 67 | Levelmodulate 4 0 - 99 -y
31 | Levelmodulate 2 o - 99 68 | 2nd Generator -12 - +12
32 | Connection 0 - 7 69 | Release 2/4 0 - 15
33 | Release 2/2 0 - 15 70 | Detuning -16 - +16
34 | Direct Output 0 - 7 71§ ===
35 | Volume o - 99 72 | Sound-Name
36 | Detune 3 -3 - +3
Tabelle der zur Verfiigung stehenden Fufilagen:
Octave Octave Octave QOctave Octave
0 1 2 3 4
Harmonic O | 64' 32" le' 8' 4’
Harmonic 1 | 32°' le!' 8' 4' 2'
Harmonic 2| 16' 8' 4' 2 1
Harmonic 3|10 2/3' 5 1/3" 2 2/3" 11/3° 2/3"
Harmonic 4| 8' 4" 2! 1 1/2"
Harmonic 5 6 2/5" 31/5" 1 3/5° 4/5" 2/5"
Harmonic 6 5 1/3"' 2 2/3" 11/3° 2/3" 1/3"
Harmonic 7 4 4/7" 2 2/7" 11/7 4/7' 2/7
Harmonic 8 4' 2' 1’ 1/2° 1/4'
Harmonic 9 35/9 17/9" 8/9'* 4/9" 2/9'
Harmonic 10 3 1/5' 1 3/5' 4/5"' 2/5" 1/5' -~
Harmonic 11 2 10/11" 1 5/11° 8/11' 4/11" 2/11"'
Harmonic 12 | 2 2/3"' 11/3° 2/3" 1/3" 1/6"
Harmonic 13 2 6/13" 1 3/13°' 8/13"' 4/13" 2/13"
Harmonic 14 2 2/7" 11/7" 4/7" 2/7" 1/7"
Harmonic 15 2 2/15° 11/15" 8/15" 4/15"' 2/15"
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12. Das Soundcard-System

Jede Soundcard kann 100 Sounds und 64 Total-
Presets speichern.

Bei vorhandenem Soundcard-System sind zwei
unterschiedliche Soundcard-Typen einsetzbar:

1. Programmierbare Soundcard fiir Ihre selbst
programmierten Sounds und Total-Presets.

2. Nicht selbst programmierbare Soundcard mit
werkseitigen Sounds und Total-Presets.

12.1. Einsetzen der Soundcard

Soundcard mit den Kontaktflidchen nach oben
einfach in den mit "Soundcard" bezeichneten
Schlitz des Expanders einschieben.

Bei richtig eingesteckter Soundcard leuchtet
die untere LED im Taster "Soundcard".

Die Sounds der Soundcard befinden sich grund-
sdtzlich auf den Plidtzen 400 bis 499 und die
Total-Presets auf den Platzen 064 bis 127.

Sie sind {liber die Eingabe der dreistelligen
Sound- bzw. Preset-Nr. sofort abrufbar (falls
auf der Soundcard auch etwas gespeichert ist).

Achtung:

Bevor Sie eine neue selbst programmierbare
Soundcard zum ersten Mal verwenden, muB diese
zuerst formatiert werden, s. Kapitel 12.2.8.

12.2. Soundcard-Funktionen

Die Soundcard ist eingesteckt, die untere LED
im Taster "Soundcard" leuchtet.

Taster "Soundcard" antippen, obere und untere
LED im Taster leuchten. Die folgenden Sound-
cardfunktionen sind abrufbar:

12.2.1. Soundcard-Name (f@@=Card name)

f@dPp=Card.name...

1. Taster "Parameter/Value" antippen, LED
"Value" leuchtet
2. Taster "9" antippen, Display zeigt:

wenn die zweite Zeile

geldscht werden soll,
(z.B. nur dunkle Felder
aufweist) Taster "O"

Edit.name.......

Display-Anzeige | Funktion

(obere Zeile)

Name der Soundcard anzeigen/
eingeben/indern

Anzeige des Soundcard-Types
Schutz gegen Loschen oder
Andern *

f@@=Card name

f@l=Card type
f@¢2=Protection

f@3=Date Erstellungsdatum eingeben  *
f@4=Accesscode persdnl. Geheimzahl eingeben¥
f@5=Sounds Inhaltsverzeichnis abfragen

f@d6=Presets
f@7=Format card

Inhaltsverzeichnis abfragen
Soundcard formatieren fiir

antippen

Cursor, Bewegung mit Drehknopf "Volume 4",
zundchst auf Linksanschlag

3. Mit Drehknopf "Volume 3" jeweils erforder-
lichen Buchstaben/Ziffer auswdhlen.

4, Mit Drehknopf "Volume 4" den Cursor eine
Stelle weiterbewegen.

Statt Drehknopf "Volume 4" konnen auch die
Tasten "0" bis "9" verwendet werden:

"0" = Loschen des kompletten Namens, Cursor
springt auf Zeilenanfang

"1" = Cursor eine Stelle zurlick

“2" = Cursor eine Stelle vor

"3" = ndchster Buchstabe

"4" = vorstehender Buchstabe

"5" = schiebt alles rechts vom Cursor eine

Stelle nach rechts (Zeichen, die aus
dem Display "herausgeschoben" werden,
sind geldscht)

"6" = schiebt alles links vom Cursor eine
Stelle nach links (iiberschriebene
Zeichen sind geldscht)

"7" = keine Funktion
"8" = keine Funktion
"9" = Eingabe Anfang/Eingabe Ende

5. Eingabe Ende, Taste "9" antippen

12.2.2. Typ der Soundcard (f@l=Card type)

erste Inbetriebnahme *

* Funktionen nur fiir programmierbare Soundcards!

Wahl der einzelnen Funktionen:

Im Taster "Parameter/Value" muB die LED
"Parameter" leuchten, (wenn LED "Value" leuch-
tet, Taster 1 x antippen).

Mit Drehknopf "Volume 3" Funktion einstellen:
Linksanschlag: f@@=Card name

Rechtsanschlag: f@7=Format card.

Statt mit Drehknopf auch Funktionswahl liber
die Taster "O" bis "9" mdglich, z.B. "0" und
"7" antippen fiir “"f@#7=Format card".

Bei den Funktionen der programmierbaren Sound-
cards sind weitere Einstellungen erforderlich.
Diese werden mit Drehknopf "Volume 4" und den
Tastern "O" bis "9" durchgefiihrt.

Achtung: bei einer mit persdnlicher Geheimzahl
geschiitzten Soundcard, wird beim ersten Ande-
rungsversuch diese Geheimzahl abgefragt, dann
Eingabe dreistellig iiber Taster "0" bis "9"
(Vergl. 12.2.5).

fPl=Card.type...
$P.ROM. . ..vvnnn

@@ ROM = nicht programmierbare Karte
@1 EEPROM = programmierbare Soundcard
@3 unformated = unformatierte Soundcard,

@7 Unknown = unbekannt, falsche Karte,

Karte defekt

12.2.3. Schutz gegen Ldschen oder Andern
(f@2=Protection)

f@2=Protection..
@ .No.protection.

@ No protection: kein Schutz
1 Read only: Soundcard nicht programmierbar

2 By accesscode: Geheimzahl erforderlich
3 Unformatet (nicht formatiert)

Achtung: Vor Eingabe einer "2" muB unbedingt
die Geheimzahl eingegeben sein, vergl. 12.2.5
"Geheimzahl"

Durch Eingabe von "@¢", "1" oder "2" kann die
Art des Schutzes festgelegt werden.




12.2.4. Datum (+@3=Date,z.B. Erstellungsdatum)

XX,xX,xx = Tag,Monat,Jahr
Datumseingabe nicht zwin-
gend erforderlich. Zei-

f@3=Date........
XX oXX eXX o ooonoono

chensatz und Einstellung

wie unter 12.2.1. "Sound-card-Name"

12.2.5. Geheimzahl (f@4=Accesscode)

Achtung: Bei unbeabsichtigter Eingabe oder bei
Vergessen der Geheimzahl, wird die Karte un-
brauchbar!

XXX Geheimzahl immer

f@4=Accesscode..
dreistellig

ceeses e XXX0oooaoo

Sie kOnnen iiber die Geheimzahl Ihre Soundcard
gegen "fremde Eingriffe" wie folgt schiitzen:

1. Im Taster "Parameter/Value" muf die LED
"Value" leuchten, (wenn nicht, Taster 1 x
antippen)

2. 3-stellige Geheimzahl mit den Tastern
bis "9" eingeben

3. Taster "Parameter/Value" driicken, LED
"Parameter" leuchtet

4. mit "Volume 3" f@2=Protection einstellen,
Display zeigt in der unteren Zeile z.B.
"® No protection"

5. Taster "Parameter/Value" driicken, LED
"Value" leuchtet

6. Taster "2" antippen, Display zeigt nun
"2 By Accesscode"

7. Taster "Parameter/Value" driicken, LED

"Parameter" leuchtet

Soundcard herausziehen

"o"

Die Soundcard ist nun geschiitzt. Wenn Sie auf
ihr eine Anderung vornehmen wollen, wird zu-
ndchst die Eingabe der Geheimzahl gefordert:

1. Soundcard einschieben

2. Taster "Soundcard" antippen, obere LED
leuchtet

3. Bei einer Anderung wird zuerst die Geheim-
- zahl abgefragt, das Display fordert auf:

Geheimzahl ein-
geben)

Enter .accesscode (xxx =

ceeeee W XXXL Ll

4. Dreistellige Geheimzahl liber die Taster "0"
bis "9" eingeben (z. B. auch @@l) _
richtige Geheimzahl = Freigabe der Funktio-
nen, ansonsten keine Funktion

Inhaltsverzeichnis der Sounds
(£@#5=Sounds)

12.2.6.

"Durchbldttern" mit
Drehknopf "Volume 4"
von Sound 4¢@p bis 499
(400 bis 499). Der

f@5=Sounds. . .4P@
No.sound........

Soundname erscheint natiirlich nur, wenn bei
der Sound-Programmierung auch ein Name verge-
ben wurde, sonst Anzeige "No Sound", auch wenn
ein Sound vorhanden ist.

beschrieben.
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Inhaltsverzeichnis der Presets
{ff6=Presets)

12.2.7.

"Durchblittern mit ~
"Volume 4" von Preset
@64 bis 127 Der Pre-

f@6=Presets..p64
Empty.ceeeeeennn

setname erscheint na-

tiirlich nur, wenn bei der Preset-Program-
mierung auch ein Name vergeben wurde, sonst
Anzeige "Empty", auch wenn ein Preset vorhan-
den ist.

12.2 8. Soundcard formatieren (f@7=Format card)

Das Formatieren ist erforderlich, um eine pro-
grammierte Soundcard komplett zu ldschen oder
um die erstmalige Verwendung {(Programmierung)
vorzubereiten.

1. Taster "Parameter/Value" antippen, so daB
LED "Value" leuchtet

Das Display zeigt:
Shure? = wirklich?,

f@7=Format.card. i
enter l=drilicke Taster

Shure?.enter.l.. o

2. Taster "1" antippen, der Vorgang lduft au-
tomatisch ab, das Display zdhlt riickwdrts
von 248 bis . AnschlieBend automatischeswr
Abschalten der Soundcard-Funktionen, die
obere LED im Taster "Soundcard" erlischt.

3. Die Soundcard ist formatiert, Anwahl wieder

mit Taster "Soundcard".

MIDI ist das Zauberwort filir moderne Musik-
instrumente geworden. Hinter der Abkiirzung
flir MUSICAL INSTRUMENT DIGITAL INTERFACE
verbirgt sich eine genormte digitale
Schnittstelle fir Musikinstrumente.

17.

Wenn Sie mit Ihrem Bohm-Expander DYNAMIC 4 x 9
musizieren, "sendet" das Keyboard oder die Or-
gel Daten, die der Expander versteht und in
die gewlinschten Kldnge umsetzt.

Wenn Sie spezielle MIDI-Programme z.B. fiir
Ihren Computer selbst erstellen mdchten, kon-
nen Sie die MIDI-Daten den folgenden Tabellen
entnehmen.

Bitte haben Sie Verstdndnis dafiir, daB wir a
dieser Stelle keinen Lehrgang "Was ist MIDI'“w
einfligen kdnnen. Wenn Sie sich umfassend ein-
arbeiten wollen, miissen Sie entsprechende
Fachliteratur durcharbeiten.
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MIDI

13.

HIDI ist das Zauberwort fur moderne Musikinstrumente geworden. Hinter
der Abklirzung fur Musical Instrument Digital Interface verbirgt sich
eine genormte , digitale Schnittstelle flr Husikinstrumente.

Wenn Sie mit Threm EXPANDER DYNAMIC 4x9 musizieren, so sendet z.B. ein
NIDI-Keyboard Daten, die [hr EXPANDER versteht und in die gewlinschten
Kldnge umsetzt.

Fur diesen Einsatz {st es nicht erforderlich, sich eingehend mit der
HIDI-Datenstruktur zu beschdftigen. Anders ist es, wenn Sie spezielle
HIDI-Programme z. B. fir Ihren Computer erstellen mdchten. Darum
wollen wir in diesem Kapitel die MIDI-Daten, die Sle zur Kommunikation

ait dem EXPANDER bendtigen, kurz beschrelben.

Bitte haben Sle Verstdndnis dafiur, daf wir an dieser Stelle keinen
ausfihriichen MIDI-Lehrgang elnfigen kdnnen, Wenn Sie sich umfas-
send einarbelten wollen, mbchten wir auf die entsprechende Fachlite-
ratur verwelsen,

lahlensysteme
In der Digital-Technik werden mehrere Zahlensysteme verwendet:

1. Dezimal Zahlen (dez) mit der Basis 10: g, 1..9, 10, 11, 12 usw.

System-Exclusiv-Information

Status- Anzahl der Bedeutung
Byte (hex) | Daten-Bytes
] === System-Exclusiv-Nachricht, anfang
s. Text
F7 == System-Exclusiv-Nachricht, Ende

Wie der EXPANDER DYNAMIC 4x9 diese eingehenden MIDI Informationen ver-
arbettet, daB {st im folgenden beschrieben. Dle Funktionen sind nach
den MIDI-Codes geardnet.

Key Off (Taste loslassen)

Byte- | Code | Bereich | Bedeutung
Nr.
1 8n | 80...8F | Status-Byte “Key Off" (n => HIDI-Kanal)
n=0...F (Kanal 1..16)
? tt | 00...7F | tt = Tasten-Nummer (0...127 dez
3 vv | 00...7F [ vv = Dynamik-Wert (0...127 dez)

1. Hexadezimal-Zahlen (hex) mit der Basls 16: 0, 1..9, A..F, 10 usw.
3. Bindr-Zahlen (bin) mit der Basis 2: 0, 1, 10, t1, 100 usw. key On (faste dricken)
Computer rechnen bindr, je nach Typ mit 8-, 16- oder 32-Bit-Einheiten Byte- | Code | Bereich | Bedeutung
(Wdortern). Ein acht Bit breftes Wort 1dAt sich durch zwel hexadezi- Nr.
male Zahlen darstellen, daher hat diese Schrelbwefse in der Digital-
Technik so grofe Bedeutung: i 9n | 90...9F | Status-Byte *Key On"  (n => HIDI-Kanal)
n=0...F (Kanal 1..16)
Betsplel: 2 tt | 00...7F | tt = Tasten-Nummer (0...127 de2)
3 vy | 01...7F | vv = Dynamik-Wert {1...127 dez) s. Anm,
dez bindr hex
Bit Bit Bit Bit Bit Bit Bit Bit Anmerkung:
4 3 2 1 0
Gemdf MIDI-Spezifikation wird eine “Key On"-Information mit einem
1 c o 0o o ¢ 0 0 0 0 Dynamik-Wert von vv = 0 als elne Key Off-Information ausgewertet.
1 6 0 0 0 0 0 0 1 1
2 6 0 0 0 0 0 1 0O 1
3 g o o o o0 0 1 1 3
4 ¢ 0 0 0o 0 t 0 O 4
10 o 0o ¢ a0 1 0 v O [ .
15 00 6 0 % 1t 1 1 F Control Change (Lautstdrke- und Modulations-Regelunq)
16 0 o ¢ t+ 0 0 0 0 10
755 [ I I A T R R FF Byt code | serercn | sedeut
yte- | Code | Bereic edeutung
— 8 Bits = 1 Byte —l Nr.
1 Bn | BO...BF | Status-Byte "Control Change" (n = siehe Anm.)
1 cc | 00...1F f cc = Controller-Nummer (0... 31 dez)
3 wd | 00...7F [ vv = Controller-Wert (0...127 dez}
MIDI-Informationen sind aus Bldcken zu je acht Daten-Bits (= 1 Byte)
aufgebaut. Jede HIDI-Information besteht aus einem Status-Byte und Anmerkung:
falls erforderlich , aus einem oder mehreren Daten-Bytes.
Wenn die gesendete Controller-Nummer Ubereinstimmt mit der Nummer,

Status-Bytes (Bit 7 immer 1) kennzelchnen den Typ der WIDI-Information
d.h. sie ldsen elne Funktion aus z.B.: Taste gedrlckt, Taste gelst,
Controller- oder Programm-Anderung usw.

Pte Daten-Bytes (Bit 7 immer 0) enthalten die Werte fir die Funktlo-
nen z.B.: die Tasten-Nummer, dle Geschuindigkelt der Tasten-Bewegung,
dle Regler- oder Programm-Nummer, Regler-Wert usw.

13.1 MIDI In

Der EXPANDER DYNAHIC 4x9 stellt zwel gletchwertige MIDI In-Buchsen zur
Verfugung. Allerdings durfen nicht beide Eingdnge gleichzeitig elne
System-Exclusiv-Information (s. folgenden Text) erhalten. An diesen
MIDI In-Buchsen "versteht" der EXPANDER folgende MIDI-Informationen:

Kanal-Information

Status- Anzahl der Bedeutung

Byte (hex) | Daten-Bytes
8n 2 Key Off (Taste loslassen)
9n 2 Key On (Taste drlucken)
Bn 2 Control Change (Schalter-/ Regler-And.)
tn ! Program Change (Sound-/ Preset-Umsch.)
bn 1 After Touch
En 2 Pitch (Tonhdhen-Verdnderung)

Gemeinsame System-Information

Status- Anzahl der Bedeutung
Byte (hex) Daten-Bytes
Fé 1 optional Tune (Verstimmung)

die in der NIDI-Funktion "f 01" dem Volumen-Regler zugeordnet wurde,
sg wird die Control Change-Information falgendermafen ausgewertet:
n=0...F

estimmt den HIDI-Kanal => (Kanal 1..16)

n=b
vy = Volumen-Wert

Wenn dfe gesendete Controller-Nummer (bereinstimmt mit der Nummer,
gle in der NIDI-Funktion "f 02" dem Modulations-Regler zugeordnet wur-
de, so wird die Control Change-Information folgendermafien ausgewertet

n = wird nicht ausgewertet #)
vy = Modulations-Wert

#) Fir diesen Fall wird durch die Funktion "f 06" (Hodulation) eln-

gestellt, auf welchem Sound-Black (Section 1...4) die Hodulation
ind der After Touch wirksam werden soll.

Swiltch Change (Schalter-Betdtigung von "Switch #1“ u."Switch #2")

Byte- | Code | Bereich| Bedeutung
Nr.
1 Bn | BO...BF} Status-Byte "Control Change" (n = siehe Anm.}
2 ss | 40...5F ] ss = Schalter-Nummer (64..95 dez)
3 wW | 00 / 7F| Schalter: O = &ffnen / 127 dez = schliefen
Anmerkung:

Wenn die gesendete Schalter-Nummer libereinstimmt mit der Nummer, die
in der MIDI-Funktion "f 03" bzw. "€ 04" dem Schalter "Switch #1" Dbzw.
*Switch #2" zugeordnet wurde, so wird der MWert "n" des Status-Bytes
nicht ausgewertet. Andernfalls bestimmt "n" den MIDI-Kanal: ’

n=0...F (Kanal 1..16)



Switch Change (Bank-Umschaltung)
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Tuning (Verstimmung)

Anmerkung:

Eine Bank-Umschaltung fst nur dann miglich, wenn der EXPANDER DYNAMIC
4 x 9 durch die HIDI-Funktion "f 07" (Preset select) auf das Empfangen
von Sounds (f 07 = 1) oder Sel Sounds (f 07 = 2) eingestellt ist. In
diesen Fdllen werden die Schalter-Nummern zur Bank-Umschaltung ver-
wendet, die durch die MIDI-Funktionen *f 08...f 12" (Bank xx setting)
festgelegt sind. Nach dem Initialisieren des EXPANDERs reagiert die
Bank-Umschaltung auf folgende Schalter-Nummern.

Schalter-Nr. ss Bank-Nummer zu dndern durch
hex dez HIDI-Funktion ..
41 66 0 "f 08"
43 &7 1 “f g9
44 68 2 "f 10"
45 69 3 "o
44 70 4 "fo12*

Das dritte Byte "ww® wird nicht ausgewertet.

Program Change (Umschalten der Programm-Nummer)

Byte- i Code | Bereich | Bedeutung
Nr.
1 Cn | €0...CF ) Status-Byte "Program Change" (n = siehe Anm.)
2 pp | 00...7F | pp = Programm-Nummer (0...127 dez)
Anmerkung:

Im  EXPANDER DYNAMIC 4x9 kann durch die MIDI-Funktion "f 07" (Preset
select) eingestellt werden, ob die Program Change-Information als
Sound- oder Preset-Nummer ausgewertet werden soll. Damit ist auch die
Bedeutung des Wertes "n" {m Status-Byte festgelegt:

Preset select: "n* Programm-Nummer "pp*

0 Tot Preset keine Bedeutung Preset-Nummer

f 07 : 1 Sounds HIDI-Kanal 1..16 Sound-Nummer )
f 07 = 2 Sel sounds HIDI-Kanal 1,.16 Sound-Nummer &
£07 =3 Off keine Bedeutung chne Bedeutung

#} . Werden Sound-Nummern grifier als 63 hex (99 dez) gesendet, so wird
die Hunderter-Stelle vom EXPANDER DYNAMIC 4x9 ignoriert.

Byte-] Code | Bereich| Bedeutung Byte-| Code | Bereich | Bedeutung
Nr. Nr.
1 Bn | BO...BF Status-Byte "Control Change" (n => MIDI-Kanal) 1 Fé fest | Status-Byte "Tuning"
n = 0. (Kanal 1..16) 14 tt | 00...7F | tt = Tuning-Wert (0...127 de2)
2 55 | 42...46 Schalter-Nr (66..70 dez) 5. Annm,
3 WW | 00...7F ulrd nicht ausgewertet
Hinweis:

Auf den NIDI-Code F6 kann optional ein Daten-Byte (tt) folgen, welches
den Tuning-Wert (das ist die Abweichung von der Narmalstimmung) in
sechzehntel Halbtonschritten angibt (Normalst.: A=440Hz). Der Tuning-
wert muf im Bereich zwischen +é und -6 liegen. Er wird in Zweierkom-
plement~Darstellung angegeben (Bit 7 {st immer 0):

Tuning-Wert Iweierkomplement-Darstellung Bedeutung
tt hex dez
+6 06 b6 6/16 Halbton htther
+5 05 05 5716 Halbton hiher
+4 04 04 4/16 Halbton hbher
+3 03 03 3/16 Halbton hdher
+2 02 01 2/16 Halbton hbher
3 if] 01 1/16 Halbton hdher
0 00 [1]1] Normalst. (Az440H2)
-1 7F 127 1/16 Halbton tiefer
-1 7E 126 2/16 Halbton tiefer
-3 70 125 3/16 Halbton tiefer
-4 7C 124 4/16 Halbton tiefer
-5 78 123 5/16 Halbton tiefer
-6 78 121 6/16 Halbton tiefer

Wenn dem Status-Byte kein Daten- Byte (tt) folgt, so wird der EXPANDER
In Normalstimmung gebracht (A = 440 Hz)

System-Exclusiv-Information:

Hit Hilfe von drel System-Exclusiv-Informationen kdnnen die Sound-Da-
ten des EXPANDERs verdndert bzw. ausgelesen werden. Die Sounds werden
unter der Sound-Nummer (0...499) aufgerufen. Da gemdd MIDI-Spezifi-
kation nur Zahlen bis maximal 7F hex (127 dez) als Daten-Bytes gesen-
det werden durfen, ist die Sound-Nummer in zwel Bytes zerlegt worden,

bel denen jeweils das oberste Bit zuriickgesetzt ist.

r—-—-—-—-—-—-—-—-—- SOUND - NUMNER

BYTE 1 ({obere 7 Bits) BYTE 2 (untere 7 Bits)

Bit Bit Bit Bit Bit Bit Bit Bit Bit Bit Bit Bit Bit Bit Bit Bit
7 6 5 4 3 1 1t 0 7 6 5 4 3 2 1 0

[o] L7 srewert o — (@] L srevert az) —

Die Sound-Nummer O18fF hex (399 dez) wird belsplelsweise so dargestellt

0 § a F
| . | b I
0 0 0 0o 0 0 0 1 1. 2 0 0 1t 1t 1
— VIV AR RRREE
Byte- | Code | Beretch | Bedeutung 0 0 0 a6 0 1 1 [Bo o o 1t 1 1t 1
Nr.
l — L1 L1 L1
i Dn | DO...DF | Status-Byte "After Touch® (n = ohne Bedeutung)
1 aa |{00...7F = After Touch-Hert 0...127 dez)
hh = 03 hex (03 dez)
11 = OF hex (15 dez)
Hinweis:
In der Funktion "f 06" (Modulation) wird eingestellt, auf welchem

Sound-Block (Section 1...4) die Hodulation und der After Touch wirksam

werden sollen,

Pitch (TonhBhen-Verdnderung)

Byte- | Code | Berelch | Bedeutung
Nr.
1 En | ED...EF Status Byte "Pitch" (n 1st ohne Bedeutung)
1 11 | 00...7F = Pitch-Wert LSB (0...127 dez)
3 mm | 00...7F = Pitch-Wert NSB 0...127 dez)
Hinweis:
In der Funktian "f 07" (Pitch-Wheel) wird eingestellt, auf welchem

Sound-Block (Section 1...4) die Tonhthen-Verdnderung wirksam werden

soll.

1) _Sende Sound-Daten

Durch diese System-Exclusiv-Information wird der EXPANDER aufgefordert
die Daten des Sounds mit der Nummer (hh 11) iber die HIDI Out-Buchse

zu senden.
Byte- | Code |Berefch| Bedeutung
Nr.
1 Fé fest | Status-Byte "Anfang, System-Exclusiv®
1 00 fest
3 42 fest
4 6F fest Bohm-identiftkation
5 68 fest
[ 6D fest
7 10 fest | Befehls-Byte (Send Sound Data)
8 hh 00..7F | Sound-Nummer (die oberen 7 Bits)
9 11 00..7F | Sound-Nummer (die unteren 7 Bits)
10 F?7 fest | Status-Byte "Ende, System-Exclusiv"

4

A4



Nachdem der EXPANDER die Aufforderung zum Senden der
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Sound-Parameter

empfangen hat, so sendet er Uber die MWIDI Out-Buchse eine Antwort in
folgendem Format:

Parameter-

und Werte-Tabelle

_— Byte- | Code | Bereich | Bedeutung
Nr.
1 Fé fest | Status-Byte "Anfang, System-Exclusiv®
1 00 fest
3 42 fest
4 6F fest Buha-Identifikation
5 68 fest
6 60 fest
7 12 fest
] hh 00..7F | Sound-Nummer (die aberen 7 Bits)
9 11 00..7F | Sound-Nummer (die unteren 7 Bits
10 ‘e
9; . ]—-—-88 Werte (s. Parameter- und Werte-Tab.)
98 F7 fest | Gtatus-Byte "Ende, System-Exclusiv”
1) Speichere Sound-Daten
Durch dlese System-Exclusiv-Information werden neue Sound-Daten fir
den Sound mit der Nummer (hh 11) in den EXPANDER DYNAMIC 4x9 geschrie-
ben und gespeichert.
- the- Code | Berelch { Bedeutung
r.
1 Fé fest |Status-Byte *Anfang, System-Exclusiv®
1 00 fest
3 42 fest
4 6F fest Bhm-Identifikation
5 68 fest
] 6D fest
7 12 fest | Befehls-Byte (Store Sound Data
8 hh 00..7F | Sound-Nummer (die oberen 7 Bits)
9 11 00..7F | Sound-Nummer (die unteren 7 Bits}
10 .
H ]——— 88 Werte (s. Parameter- und Werte-Tab.)
97 .
98 F7 fest | Status-Byte "Ende, System-Exclusiv®
3) #ndere Sound-Parameter
Durch diese System-Exclusiv-Information wird flr den Sound mit der
- Nummer (hh 11) der Parameter (pp) auf den Wert (ww) gedndert.
Byte- | Code | Bereich | Bedeutung
Nr.
1 Fé fest | Status-Byte "Anfang, Systen-Excluslv'
4 00 fest
3 42 fest
4 6F fest Bhm-Identifikation
5 68 fest
[ 6D fest
7 14 fest | Befehls-Byte (Change Sound Parameter)
8 hh 00..7F | Sound-Nummer {die oberen 7 Bits}
9 11 00..7F | Sound-Nummer (die unteren 7 Bits)
10 pp 00..57 | Parameter-Nummer (0...87 dez) *)
18] Wd 00..7F | Wert (0..127 dez) *)
12 F7 fest | Status-Byte "Ende, System-Exclusiv”

#) siehe Parameter-

und Werte-Tabelle

Parameter-Nr. | Funktion Wertebereich Byte-
hex dez hex dez Nr.#)
0o oo Detune Gen. 1 60...07 0....7 10
o1 o1 Harmonic Gen. 1 0o, ..0F 0...15 H
02 02 Level Gen. 1 0d...463 0...99 12
0 o Key scaling Gen. 1 00...03 0....3 13
04 04 Attack Gen. 1 00...1F 0...31 14
05 05 Decay Gen. 1 00...1F 0...3 15
06 06 Sustaln Gen. 1 uo...1F 0...31 16
07 07 Sustain level Gen. 1 00...0F 0...15 17
o8 08 Release 1 Gen. 1 ao...oF 0...15 18
09 09 Pitch envelope, Attack 00...63 0...99 19
0a 10 Touch sensitivity Gen. 1 10...63 0...99 20
0B 11 Vibrato depth 00...63 0...99 21
0C  tZe») | Level scaling Gen. 1 00...7F 0..127 21
op 13 Level modulation Gen. 1 00...63 0...99 23
0E 14 Feedback 00...07 0....7 24
OF 15 flelease 2 Gen. 1 80...0F 0...15 75
10 16 Qutput channel 00...03 0....3 26
" 17 Repeat 00...32 0...50 27
12 18 Detune Gen. 2 00...07 0....7 28
13 19 Harmantc Gen. 2 00...0F 0...15 29
14 20 Level Gen. 2 00...63 0...99 30
15 Key scaling Gen. 2 00...03 g....3 3
16 22 attack Gen. 2 00...1F g...31 31
17 23 Decay Gen. 2 00...1F g...3 33
18 24 Sustain Gen. 2 00...1F 0...3t 34
19 25 Sustain level Gen. 2 00...0F 0...15 35
a6 Release 1 Gen. 2 00...0f 0...15 36
t8 27 Pitch envelope, Decay 00...63 0...99 37
1C 28 Touch sensitivity Gen. 2 00...63 0...99 38
i 129 Vibrato frequency 00...63 0...99 39
1E 30##) }{ Level scaling Gen. 2 00...7F 0..127 40
1F 3 Level modulation Gen. 2 00...63 0...99 41
32 Connection 00...07 g....7 4
Al 33 Release 2 Gen. 2 00...0F 0...15 43
12 34 Direct output 00...03 0....3 44
2335 Volume 00...63 0...99 45
4 36 Detune Gen. 3 00...07 0....7 46
25 37 Harmonic Gen. 3 00...0F 0...15 47
26 38 Level Gen. 3 00...63 0...99 48
27 39 Key scaling Gen. 3 00...03 0....3 49
8 40 Attack Gen. 3 00...1F 0...3 50
29 4 Decay Gen. 3 00...1F 0...3t 51
4 42 Sustain Gen. 3 00...1F 0...31 51
2B 43 Sustain level Gen. 3 00...0F 0...15 53
20 44 Release 1 Gen. 3 00...0F 0...15 54
2D 45 Pitch envelope, Type. 00...63 D...99 55
€ 46 Touch sensitivity Gen. 3 00...63 8...99 56
F 47 Vibrato delay 00...63 0...99 57
30 48e#} ] Level scaling Gen. 3 a0...7F 0..127 58
k3! 49 Level modulation Gen. 3 00...63 0...99 59
37 50 Oktave a0...07 0....7 60
3 5 Release 2 Gen. 3 00...0F 0...15 61
34 52 Vibrato Type 0c...03 0....3 61
35 53 nicht benutzt --- -- 63
16 54 Detune Gen. 4 00...07 0....?7 64
37 55 Harmonic Gen. 4 00...0F 0...15 65
18 54 Level Gen. 4 00...63 g...99 66
39 57 Key scaling Gen. 4 00...03 0....3 67
a 58 Attack Gen. 4 00...1F 0...3 68
3B 59 Decay Gen. 4 00...1F 0...31 69
3¢ 60 Sustatn Gen. 4 00...1F 0...31 70
D 61 Sustain level Gen. 4 00...0F 0...15 N
JE 82 Release 1 Gen. 4 00...0F 0...15 71
IF 43 Pitch envelope, Range 00...63 0...99 73
40 64 Touch sensitivity Gen. 4 00...63 0...99 74
41 65 Vibrato, After Touch 00...63 0...99 75
42 b6%e) | Level scaling Gen. 4 00...7F 0..127 76
43 67 Level modulation Gen. 4 00...63 0...99 77
4§ 48 nd-Generator Q0...0F 0...15 78
45 69 Release 2 Gen. 4 00...0F 0...15 79
44 70 Detuning 00...7F 0..127 [:11]
47 N nicht benutzt --- -- 81
48 71 82
: : ]-Preset-Nane 16 Buchstaben (ASCII-Text) :
57 87 97

#) Die Byte-Nummer entspricht der Position dieses Wertes:

1. in der System-Exclusiv-Information "Speichere Sound-Daten*

2. in der Antwort des EXPANDERs auf die Aufforderung "Sende Sound-

Daten"

o

definiert:

1. Wertebereich
2. Werteberelch 128...64 (hex)

00...63 thex)

Der Wertebereich ist fir positive und

negative Level wie

pnsitiver Level
negativer Level

folgt




13.2 MIDI Out

Der EXPANDER DYNAMIC 4x9 sendet HIDI-Informationen iber die MIDI Out-
Buchse. Die Bedeutung der Status- und Daten-Bytes ist im Kapltel "MIDI
In" nachzulesen. Die folgende Zusammenstellung zeigt, welche MIDI In-
formationen der EXPANDER senden kann, und unter welchen Bedingungen
sie gesendet werden.

Kanal-Information

Status- Anzahl der Bedeutung

Byte (hex) | Daten-Bytes
8n 2 Key OfFf (Taste loslassen)
9n 2 Key On (Taste drilcken)
Bn 2 Control Change (Schalter-/ Regler-and.)
Cn 1 Program Change (Sound-/ Preset-Umsch.)
Dn i After Tauch
En 2 Pitch (Tonhthen-Veranderung)

* zu Key Off-Information:

Jede Key Off-Information, die an etiner der beiden MIDI In-Buchsen
eingeht, wird zur HIDI Out-Buchse weitergeleitet.

* zu Key On-Information:

Etne Key On-Information wird nur dann zur HIDI Qut-Buchse welterge-
geleitet, wenn der Overflow-Hodus eingeschaltet ist (HIDI-Funktion
"F 064 =12 MIDI Out"), und der EXPANDER die eingehende Key On-
Information nicht mehr bearbeiten kann, well bereits alie Genera-
toren ldne erzeugen.

anmerkung:
GemdR MIDI-Spezifikation wird efne "Key On"-Information mit einem
Dynamik-Wert von vv = 0 als eine Key Off-Information ausgewertet.

+ zuy Control Change-, Program Change-, After Touch- und Pitch-Informa-
tionen:

Diese vier Typen von KIDI-Information werden nur dann von den MIDI

In-Buchsen zur MIDI Out-Buchse weitergeleitet, wenn die Copy-Funk-
tion eingeschaltet ist (MIDI-Funktion "f 00 = 1 Copy™).

Geme{nsame System-Information

Status- fAnzahl der Bedeutung
Byte (hex) Daten-Bytes
£l 1 Song Select (Song-Auswahl)
F4 1 Accompaniment  (Begleltung)
Fé 1 optional Tune (Verstimmung)

* zu Song Select- und Accompaniment-Information:

Diese belden Typen von MIDI-Information werden als Bestandtell eines
Total Preset an der MIDI Qut-Buchse des EXPANDERs gesendet. Die bet
Erstellung des Total Preset eingegebene Rhythmus-Nummer 000 .. 255
(Funktion "f 22") hat folgende Bedeutung:

Rhythmus-Nummer 000..127 => feste (werkseitig progr.) Rhythmen
Rhythmus-Nummer 128..255 => freie (selbstprogr.) Rhythmen

Bas Format der Song Select-Information:

Byte- | Code | Bereich | Bedeutung
Nr.

1 F3 fest | Status-Byte "Song Select”

1 ss | 00...7F | Rhythmus-Nummer (0...127 dez)
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Das Format der Accompaniment-Information:

Byte- | Code | Bereich | Bedeutung
Nr.

1 F4 fest
2 bb

Status-Byte "Accompaniment"
20 / 40| feste Rhythm., 32 dez / frele Rhythm.: 64 dez

¢ zu Tune-Information:

Die Tune-Information wird nur dann von den MIDI In-Buchsen zur MIDI-
Out-Buchse weitergeleitet, wenn die Copy-Funktion eingeschaltet ist
(HIDI-Funktion "f 00 = 1 Copy").

Echtzeit System-Information

Status- Anzahl der Bedeutung
Byte (hex) Daten-Bytes
FA --- Start (Beginn einer Sequenz)
FC --- Staop (Ende einer Sequenz)

Durch die Funktionen "f Q9" und "f 10" lassen sich die Fufitaster S1
und 52 so programmieren, daB sie als Start- oder Stop-Taster benutzt
werden knnen (4 = Start Rhythm / 5 = Stop Rhythm). Die entsprechende
HI1DI-Information fuUr Start (FA) oder Stop (FC) wird an der HIDI Qut-
Buchse gesendet,

System-Exclusiv-Information

Status- Anzahl der Bedeutung
Byte (hex) Daten-Bytes
FO --- System-Exclusiv-Nachricht, Anfang
s. Text
F7 --- System-Exclusiv-Nachricht, Ende

Der EXPANDER DYNAMIC 4x9 sendet, wenn er dazu durch einen entsprechen-
den Befehl aufgefordert wird, die Sound-Daten in Form einer System-
Exclusiv-Information (siehe dazu "MIDI In - Sende Sound Daten"}.



Anhang

Al Expander

Sounds fir DYNAMIC 4 x 9

000
001
a02
003
004
005
006
007
oos
009

050
051
052
053
054
055
056
057
058
059

100
101
102
103
104
105
106
107
108
109

150
151
152
153
154
155
156
157
158
159

-— 010
Strings 1 011
Strings 2 012
Strings 3 013
Strings 4 014
Pizzicato.l 015
Pizzicato 2 016
Cello 1 017
Cello 2 0is
Violine 019
Orgelbass 060
Pop-Orgel 1 061
Pop-Orgel 2 062
Pop-Orgel 3 063
Pop-Orgel 4 064
Pop-Orgel 5 065
Pop-Orgel 6 066
Pop-Orgel 7 067
Pop-Orgel 8 068
Pop-Orgel 9 069
Gitarre 1
Gitarre 2
E-Guitar
Solo-Gitarre
Hawaii-Gitarre
Xylophon
Steel-Band

Sitar

Zukuso

Glocken

Pop Flute

Pop double Flute
Background 1
Background 2

Pop Synthe 1

Pop Synthe 2

Pop Synthe 3

Pop Synthe 4

Pop Synthe 5

Pop Synthe 6

Trompete 1
Trompete 2
Trompete 2a
Trompete 3
Tuba

Tuba 2
Posaune
Waldhorn
Fligelhorn
Horner

Rock-0rgan
Rock-0Organ
Rock-0Organ
Rock-0rgan
Rock-0Organ
Jazz-0Organ
Unterm. Orgel

Theater-0Orgel

Classic-Orgel 1
Classic-0Orgel 2

WV & W N~

110
111
112
113
114
115
116
117
118
119

Harfe 1
Harfe 2
E-Harp 1
E-Harp 2
Marimbaphon
Marimbaphon
Mandoline
Banjo
Pfeifen
Whistlers

160
161
162
163
164
165
166
167
168
169

Perc
Perc
Perc
Perc
Perc
Perc
Perc
Perc
Funk
Ital

Synthe
Synthe
Synthe
Synthe
Synthe
Synthe
Synthe
Synthe
Synthe
Synthe

020
021
022
023
024
025
026
027
028
029

070
071
072
073
074
075
076
077
078
079

rep.

~NO Ve W

Soft
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Bléser 1 030 Fagott 040 Mundharmonika
Bléser 2 031 Oboe 1 041 Tango-Akkoredon
Bldser 3 032 0Obge 2 042 Akkordeon

Brass 1 033 Oboe 3 043 Musette-Akkordeon 1
Brass 2 034 Panflite 044 Musette-Akkordeon 2
Low Brass 1 035 Inkaflote 045 Bassgitarre 1

Low Brass 2 036 Querflote 046 Bassgitarre 2

High Brass 037 Saxophon 1 047 Zupfbass

Klarinette 1 038 Saxophon 2 048 Funkbass 1
Klarinette 2 039 Saxophon 3 049 Funkbass 2

Klavier 1 080 Stage-Piano soft 090 Cembalo

Klavier 2 081 Stage-Piano hard 091 Spinett

Piano 1 082 Rock-Piano 1 092 Honky Tonk 1

Piano 2 083 Rock-Piano 2 093 Honky Tonk 2
E-Piano 1 084 Rock-Piano 3 094 Zither 1

E-Piano 2 085 Pop-Piano 095 Zither 2

E-Piano 3 086 Clavichord 1 096 Vibraphon 1

E-Piano 4 087 Clavichord 2 097 Vibraphon 2

E-Piano 5 (Chorus) 088 Clavichord 3 098 Spieluhr

E-Piano 6 (Chorus) 089 Harpsichord 099 Glockenspiel

120 Voice 1 130 Popcorn 140 Timpani

121 Voice 2 131 Cornflakes 141 E-Tom 1

122 Voice 3 132 Synth.Piano 1 142 E-Tom 2

123 Voice &4 133 Synth.Piano 2 143 Patsch

124 Gitarre und Pfeifen 134 Synth.Piano 3 144 Bells

125 Organ and Strings 135 Stringsynthe 1 145 Low Bells
126 Harfe und Trompete 136 Stringsynthe 2 146 Pop Brass
127 Cembalo und Trompete 137 Stringsynthe 3 147 Phasing Brass
128 Bells and Slow Space 138 Dynamic Strings 1 148 Synthe Brass 1
129 Perc. and Strings 139 Dynamic Strings 2 149 Synthe Brass 2
170 Lead Synthe 180 Synthe 1 190 Synthe 11
171 Lead Synthe 181 Synthe 2 191 Synthe 12
172 Lead Synthe 182 Synthe 3 192 Synthe 13
173 Lead Synthe 183 Synthe 4 193 Funny Noise
174 Soft Lead Synthe 184 Synthe 5 194 Sturm

175 Synthewave 185 Synthe 6 195 Helicopter
176 Mod Synthe 186 Synthe 7 196 Space 1

177 Fuzz Synthe 1 187 Synthe 8 197 Space 2

178 Fuzz Synthe 2 188 Synthe 9 198 Space 3

179 Power Synthe 189 Synthe 10 199 Space 4




A2 Programming-Parameters
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Generuior<

Kurzanleitung

1. Sound anwahlen

2. Taster "Edit" driicken (LED "Parameter" leuchtet)

3. Parameter wihlen, entweder mit den Tastern "0...9" oder mit dem Drehknopf "Volume 3"

J1J Nr .| Name Bereich | Wert | Nr.| Name Bereich | Wert
00 | Detune 1 -3 - +3 37 | Harmonic 3 0o - 15
[ @ ] g W 01 | Harmonic 1 0- 15 38 | Level 3 0 - 99
02 | Level 1 0 - 99 39 | Key scaling 3 0o - 3
03 | Keyscaling 1 0o - 3 40 | Attack 3 0o - 31
nYNAM'c 4 x g 04 | Attack 1 o - 31 41 | Decay 3 o - 31
05 | Decay 1 0 - 31 42 | Sustain 3 0 - 31
Programming Parameters 06 | Sustain 1 0 - 31 43 | Sustain Level 3 0 - 15
07 | Sustain Level 1 0 - 15 44 | Release 1/3 0 - 15
Connection diagram: 08 | Release 1/1 0 - 15 45 | Pitch Type 0 - 7
09 | Pitch Attack o - 99 46 | Touch 3 0 - 99
10 | Touch 1 0 - 99 47 | Vibrato Delay 0 - 99
) hm 1D —r 11 | Vibrato Depth 0 - 99 48 | Levelscaling 3 -63 - +63
WL l [ 12 | Levelscaling 1 -63 - +63 49 | Levelmodulate 3 0 - 99
] 13 | Levelmodulate 0 - 99 50 | Oktave 0 - 7
14 | Feedback 0o - 7 51 | Release 2/3 0 - 15
15 | Release 2/1 0 - 15 52 | vibrato Type 0 - 4
16 | Output Channel 0 - 2 53 | ==~
17 | Repeat speed 0 - 50 54 | Detune 4 -3 - 43
18 | Detune 2 -3 - +3 55 | Harmonic 4 0 - 15
7] 19 | Harmonic 2 o0 - 15 56 | Level 4 0 - 99
20 | Level 2 0 - 99 57 | Keyscaling 4 0 - 3
21 | Keyscaling 2 0 - 3 58 | Attack 4 0 - 31
22 | Attack 2 0 - 31 59 | Decay 4 0 - 31
23 | Decay 2 0o - 31 60 | Sustain 4 0 - 31
24 | Sustain 2 0 - 31 61 | Sustain Level 4 0 - 15
3] 25 | Sustain Level 2 0- 15 62 | Release 1/4 0 - 15
26 | Release 1/2 0 - 15 63 | Pitch Range 0 - 99
27 | Pitch Decay o - 99 64 | Touch 4 0 - 99
28 | Touch 2 0o - 99 65 | Aftertouch 0 - 99
29 | Vibrato Frequencyj 0 - 99 66 | Levelscaling 4 -63 - +63
L] 30 | Levelscaling 2 -63 - +63 67 | Levelmodulate 4 0 - 99
W D m D 31 | Levelmodulate 2 0 - 93 68 | 2nd Gene;}ior —lg - +i§
. T 32 | Connection 0 - 69 | Release -
e T 33 | Release 2/2 0 - 15 70 | Detuning -16 - +16
m D m 34 | Direct Output 0 - 7 71 | ---
35 | Volume 0o - 99 72 | Sound-Name
S 36 | Detune 3 -3 - +3
iFEE;Effjj>{:]—l Tabelle der zur Verfiligung stehenden FuBlagen:
_E}[:F— St Octave Octave Octave Octave Octave
8] 1 2 3 4
‘D, Harmonic O | 64°' 32" 16"’ 8' 47
Harmonic 1| 32' 16" 8' 4 2'
Harmonic 2| 16' 8’ 4' 2" 1'
6] Harmonic 3 |10 2/3' s 1/3' | 22/3* | 11/3° 2/3"
lq--p Harmonic 4| 8' 4’ 2' 1 1/2'
m—- 1] Harmonic S| 6 2/5' 3 1/5' 1 3/5" 4/s' 2/5"
Harmonic 6 5 1/3" 2 2/3" 11/3 2/3" 1/3"
e Harmonic 7} 4 4/7' 2 2/7" 11/7 4/7" 2/7!
Harmonic 8 4’ 2! 1’ 1/2" 1/4"
[#] Harmonic 9| 3 5/9' 17/9" 8/9" 4/9° 2/9°
Harmonic 10| 3 1/5' 1 3/5°' 4/5" 2/5" 1/5"
7] Riickkopplung Harmonic 11 2 19/11' 1 5;11' 8;11' 4;11' ifél'
i Harmonic 12 2 2/3" 11/3' 2/3" 1/3"
Nerknipfng Ty Harmonic 13 | 2 6/13" 1 3/13° 8/13" 4/13" 2/13"
W Generator_ Harmonic 14 | 2 2/7° 11/7 4/7" 2/7" /7"
Harmonic 15 2 2/15°" 11/15" 8/15" 4/15" 2/15"
out

4. Parameterwerte festlegen: jeweils Taster "parameter/Value" driicken (LED "Value" leuchtet); Werte

Drehknopf "Volume 4" einstellen
5. Taster "Store" driicken (L.ED blinkt)

6. Sound-Nummer eingeben

7. Taster "Store" erneut driicken
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Erkldart in Kapitel

Anschliisse des DYNAMIC 4 X 9 ....cceeeeennns
Bank-Halte-System .....ciceececcceccsaccnns

Clear-Funktion .....c.cceeeeececsccs

Copy-Funktionen .......cecveeecesecncs
Detuning, Verstimmung .......cceeeeeeencaes
Display=-ANzeige .....ceeeeceneecnncnsanenns
Drehkndpfe (Regler Volume 1 ... Volume 4) .
Ensemble .ciieitiiieinerenoesenscnnsenannasans
First key, erste wirksame Taste .....ecoes.
Frequenzvibrato, Modulation .........cceoe.
Funktionstaster ......ceeeeeecesnees

Fufschalter 1 .....ieeeeneeanns e
FuBschalter 2 .......ciereinnencaan
FuBschweller .........ceeueeennness
Gesamtstimmung, Tune ..............
Grundbedienung ........ccccieneennn
Grundstellung, Initialisieren .....
Handrdder, -> Modulation, -> Pitch
Hawaii-Gitarren-Effekt ............
HUllKkurven ......cceieeececeesonncens
Inbetriebnahme ......c.ceeeeneneces
Initialisieren, Grundstellung .....
Key-Split, Manualteilung ..........
Klangfarben, Sounds .......cecveeen
Kontrastregler ........ccceeeeeeees
Last key, letzte wirksame Taste ...
Manualteilung, Keysplit ...........
Memory, Noten-Speicher ............
MIDI-ANSchliSSe ...ceeveencneccnnnn
MIDI-Banksetting .....eeeeeeeennaas
MIDI-Controller~-Nr. Fufischalter 1 .
MIDI-Controller-Nr. Fuflschalter 2 .
MIDI-Controller-Nr. Modulationsrad
MIDI-Controller-Nr. Volumenregler .
MIDI-Daten .....oeeeececcasocnnnonse
MIDI-Dynamik, Kandle 1 bis 16 .....
MIDI-Funktionen .......ceeveeecess
MIDI-IN Dateniibergabe an MIDI-OUT
MIDI-Kandle ....cieeieecnncnncsons
MIDI-MiSCher .....cevecenccnncsnns
MIDI-Preset-Change ........... ceee
MIDI-Preset-Change-Channel .......
MIDI-Signal-und-Kanalanzeige ......
MIDI-Ubertragungskanal festlegen ..
Modulation, Frequenzvibrato .......
Modulgruppen .......ccca.. Ceeeeeaa
Nachklang, Sustain ........... [
Noten-Speicher, Memory ............
Overflow-Mode .......ovivivinecnnnn
Parameter (Soundprogrammierung) ...
Parameter-tbersicht ...............
Phasing ....eeieeeeieeenceannsncans
Phasing-Geschwindigkeit ...........
Pitch-Wheel .....cieteeiencencanans
Polyphones/monophones Spiel .......

Portamento .....cccveerecccense cerereea cene
Preset-Name ....cccceececassssossansnsssnna
ProtectSchalter .....ceccesccccsscsannsancse
Registrierbeispiele .......ciieererancnenns
Rhythmus-Preset ............ ceeeecneeerenna
Select-Funktion ......ceccceecescccans ceeen
Sound-Anderung ....eeeeeecsccscnccascscasese
Sound-~-Anzahl .......ccc0000u0 Ceei e R
Sound-BlOCKE +vteveencesoscnscansssssannees
Sound-Programmi@rung ....cecescecnscscsacss
Sound-Tabelle ......cccceeeencccscscncssncs
Sound-Wahl ....c.ieeeeeeecececccosancaannns
Soundcard-System ...... chteeser et

Soundtabelle ...ciieeeestecnieccosscnansncns
Stereo-PanoOrama ....ceoeececsscccccsnssssnse
Stimmen-Anzahl (-Verteilung) ........ccee..
Stimmung, Bereich ............... chsesaeses
Stimmung, Pitch-Wheel ........... feeaeer e
Sustain, Nachklang .....eoeeescecccncnsanns

Total-Presets abruten ......ceeseee

Total-Presets speichern und benennen .
Transponieren ........ceceeeacecacas
Tune, GesamtStimmMuNg .......cccceceees
Verstimmung, Detuning .....eceeeeveees
Volume-Regler -> Drehkndpfe ..........
Zifferntaster "0"..."9" (... ciiiiiiiiinn
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Die Bohm.
Die Orgel,
die man -
selber baut.

Dr Bahem' -
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